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Zmiany zmianom nierówne! SPIS TREŚCI 


W. dzisiejszym numerze kilka zmian 
Zmiany te, mamy nadzieję, Są naszym droh- 
ntkim krokiem na przód. Ohok delikatne- 
zo wygładzenia szaty graficznej I 
zwiększenia objytości o 2 stromy = 1 zimistny 
merytorycznie, Postamowilismy przesłać ocdcki- 
uć się xl mszej szej reoczywistości I zacząć 
pokazywać jej piękniejsze strony. W ien spo 
sh udalo nm się zmieście więcej 1 lepiej 
Każdy powinien znaleźć coś ciekawego. Jexel 
nocześnie zrabiliśmy nichunek sumienia ze 
wszystkich naszych  "obiecaneck-cacuck". 
Czytaj e num w "Naszych umitowych SUR 
chaich 


Jeśli uznasz, że AMIGOWIEC jest mi- 
mo wszystko cos wart to powiedz » tym 
wszystkim swoim znujomym! 


W AMIGOWCU znajdziejsz więcej opi 
sów, więcej informacji dla przeciętnych 
użytkownikow  AMIGI.  Postanowilisny 
zmniejszyć tez objętość zajmowaną przez 
kurs €, Ponieważ wielu z Was bardze sobie 
tem kurs ceti, ani trochę nie zmieniliśmy je 
gu zawartości. Nasze plany Hly jeszcze dar 
lej Nie tylka dążymy de tego, by 
AMIGOWIEC stał się Waszym numerem I 
(la dopićro początek zmian), sle Także chce 
my rozszerzyć otoczkę zwiąZinĄ 2 pismem. 
W pierwszym rzędzie promujemy roxłzime 
oprogramowanie. Każdy ima szansę! Za 
wszyskie programy zamieszezonie na umi- 
gowych dyskach PD amuorzy otrzymują ha 
noraria. Opis tegu co dziś zamieściliśmy 
znajdziesz na stronach "Pablic Dónin”. 

Poza tym mamy zamiar wyduwać pozy- 
cje książkowe, ktore złożą się me "Bibliote- 
kę AMIGOWCA"”. 

Chcemy również pomóc Wam w wymia 
lie sprzętu - w tym celu oaworzylismy dar 
muwy AMI-MARKET. Każdy może 
przysłać do nas twkst swojego ogloszenia na 
druezku wyjętym z AMIGOWCA. Oczywi 
świe za darmo! Jest to jedyna okazja, by bez 
prohlemu, korzystnie dla obu stron, pozbyć 
się starej 500-ki, czy kupić jakiś imny kawa 
tek sprzętu. badz literatury 


Łamy AMIGOWCA czekaja! 


Niestety mamy leż smutną wiadomość 
jesteśmy zmuszem podnieść cenę, dla pre- 
mumeratorów z B do 9 tysięcy. Cena dys- 
ków PD. dla prenumerutorów pozostaje 
niezmieniona i wynosi nadal 20 lys! 

Żegnam Was do następnego nimerte 


Tomasz Kokoszczynski | || 
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Zlot Commodorowców w Tychach 

W dniach 23 i 24 maja odbędzie się V 
Ogólnopolski Zła Użytkowników Kompu- 
terów Firmy COMMODORE. Zlot cxlbę- 
dzie się w uli szkoły ZEG-u w Tychach 
przy ul. Bielskiej 100 w godzinach 9.00 
17.00 (dzień pierwszy) i 10.00-15.00 
(dzień drugi). Organizowany jest przez 
FHU IBEX. Cena biletu uczestnictwa 
(prąd, nalepka, nagrody) wynosi 50.000, 
zaś cena biletu wstępu (oglądanie) 10,000 
zł. Będzie to teź wspaniała okazja do ku- 
pienia zaległych i bieżących numerów 
AMIGOWCA i, mamy nadzieję, kontaktu 
z nami! Dojazdy: 
- zdworea Tychy każdym autobusem jadą- 
cym przez osiedle K luh trolejbusem nr 2 
(wysiąść przy ul. Hanki Sawickiej i dojść 
400m) luh autohusen nr 82 (wysiąść pad 
szkołą ZEG-u) 
- 4 dworea KATOWICE «utobusern nr 36 
(wysiąść pod szkołą ZEG-u) lub autohbu- 
sem nr 4 (wysiąść za Komendą Policji). 


Każdy kto chce wziąć udział powinien 
przesłać imienne zgloszenie - a w nim 
DRUKOWANYMI literami: 

- Imię, nazwiska, adres; oraz: 

- Z jakim sprzętem zamierzacie przyjechać 
i czy rezerwować Wam stanowisko (oczy- 
wiście + ezytelny podpis). Pośpiech mile 
wkdziany. Na miejscu będzie coś dla ciała 
(bufet) i sprzętu (serwis kompuierowy). 
Tanich miejsc noclegowych w chwili, gdy 
czytacie te słowa już chyba nie ma, ale za- 
pytać nigdy nie zaszkodzi. Pylać można pi- 
sząc luh dzwoniąc: Krzysztof Grochalski, 
ul.W. Kubicy 5/36, 43-100 TYCHY, 

tel. I 242 276 (kier. Katowice). 


AMIGOWIEC 
życzy wszystkim uczestnikom 
wielu złotowych przyjemności! 


Nareszcie jest! 

Font Designer o program do edycji i 
rysowania wszelkiej maści czcionek. Jego 
podstawowym przeznaczeniem jest przy- 
sposobienie dowolnej czcionki do progra- 
mu PageStream. Font Designerem można 
sobie rysować własne litery (np. na podsta- 
wie wgrancgo obrazka [FF), można też 
zmieniać litery już posiadane, że a doryso- 
wywaniu agonków nie wspomnę. Program 
niestety nie jest idealny | nie można nim w 
prosty sposob władować polskich fontów 
Adobe (np. z Corela) - inne czcionki Ado- 
be (bez polskich liter) ładują się bez wię- 
kszych problemów, Kto 'ich' tam wie 
dlaczego? 


Kickstart dla każdego. 


Na rynku pojawia się coraz więcej kie- 
ksiartów 2.0 dostosowanych do starszych 
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* Zlot Commodorowców 
* Nagroda za MTV 

* Jest FontDesigner 

* Super Demo 


wersji AMIG, jak 500/1000 czy 2000. 
Ostatnio firma PWH wypuściła na rynek 
adapter (płytkę) do takiego Kickstaru 
wsiuwianą w port rozszerzenia Amigi 
50071000 oraż inną, wewnętrzną płytkę dla 
Amigi 2000. Po zamontowaniu wysiarczy 
przełączyć i już mamy wersję 2.0, Cena ta 
kiego urządzenia waha się w pranieach kil- 
kudziesięciu marek (raczej bliżej 100). 
Pamiętajcie jednak, że pdy zajmiecie pom 
rozszerzenia nie możecie do niego docze- 
pić ani twardego dysku, ani Action Repla- 
ya! Są twarde dyski umożliwiające i jedna 
i drugie i trzecie Patrz firma GOLEM. 


Narysujesz MTV i czeku Cię nagroda! 

Firma AMIGA SC. (Stodołaj Joe Ste- 
roid araz redakcja czasopisma "Grill" (re- 
dagowane i wydawane przez pana 
Zbigniewa Hołdysa) ogłosihi konkurs na 
animację znaczka MTV. Oczywiście uni- 
macja ma zostać wykonana na Amidze. Po- 
za tym mie ma żadnych ograniczeń 
zarówno jeśli chodzi o program, na którym 
będzie tworzota, jak i długość jej trwania. 
Liczy się własny pomysł - animacje będą 
oceniane w różnej klasie sprzętu i nikt nie 
będzie poszkiklowuny. Termin był jakiś 
krótki, ponieważ upłynął 15 maja. Na zwy- 
cięzcy czeku jakiś kawałek sprzętu. zaś 10 
najlepszych prac zostanie przekrzanych do 
MTV i tam rozstrzygną się ich dalsze losy 

Adres pod który należy wysyłać uni- 
macje (dyski?): 

Gnill oraz AMIGA S.C, Warszawa 

ul. Batorego 10, tel. 25-60-31 w.33 


Co nowego w świecie Public Domain ! 

Prawie na całym Świecie istnieją ludzie, 
którzy zajmują się pisuniem programów 
komputerowych. Wśród nich są również 
lacy, którzy robią ta nie dla pieniędzy, ale 
dła własnej satysfakcji i własnych potrzeb. 
Prawdopodobnie, programy napisane przeź 
tych ludzi, nigdy nie ujrzatyby światła 
dziennego, gdyhy nie.. ludzie zajmujący 
się gromadzeniem | rozpowszechnianiem 
programów Public Domain. Cała "zaba- 
wa” trwa jużod dobrych kilku lat, a niektó- 
re biblioteki programów liczą przeszło 
10.000 pozycji. Wśród nich są, oczywi- 
ście, programy słabe i przeciętne, ale od 


Tomasz Kokoszczyński, Tomasz Flanc 


czasu do czasu można doszukać się pra- 
wdziwych skarbów, które zasługują na coś 
więcej niż oklaski i uznanie. Przedsiawmy 
niektóre z nich (obak nazwy - dysk PD, na 
którym można znaleźć dany program). 

Cenverters (17 Bit Disk 1221) Jest to 
zestaw programów służących do konwersji 
grafiki. Jeżeli chcesz przenieść na Amigę 
obrazki z innego komputera, pomoże Ci w 
tym 17 Bit Disk. W zestawie znajdują się 
progrumy, które umożliwiają przeprowa- 
dzenie konwersji grafiki ź takich kompute- 
rów jak: Atari ST, IBM PC, Mac i C-64. 

IBREM (Office Choice PD) Emulator 
IBM-a PC na dysku Public Domain. Czy 
można w to uwierzyć ? Tak, ponieważ 
IBEM jest całkowicie programowym cmu- 
latorem komputera IBM XT, który pozwa- 
la uruchomić na Amidze takie programy, 
jak WordSuw czy dBase. Ale na tym nie 
konice! Program pracuje w multitaskingu, 
©0 jak się już zapewne domyślacie, umożli- 
wia uruchomienie jednocześnie oprogra- 
mowanin amigowskiego i ibmawskiego. 
Jednak nie radzę wykonywać tego bez kar- 
ty turbo, gdyż cfekt jest co najmniej żałos- 
ny. 

The Wall Demo (Amiga Nus 1027) Jest 
ta największe i chyba najwspanialsze dema 
jakie powstało naa Amigę. Oparte na filmie 
i muzyce zespołu Pink Floyd. Całość zaj- 
muje 6 (słownie: sześć) dyskiciek!!! Ta 
już nie jest MEGA, w GIGADEMO! Zo- 
stało stworzone przez Split Diniension, a 
prace nad nim trwały dziewięć miesięcy. 
Warto jednak było poczekać, gdyż urodziło 
się coś pięknego. Demo działa na Amidze 
4 | Mb pamięci. Trzeba jednak wykazać 
się dosyć dużą dozą zręczności przy zmie- 
nianiu dyskietek... A teraz kilka informacji 
typowo technicznych: 330kb zajął kod 
źródłowy programu, SMB grafika, 4MB 
muzyka i efekty dzwiękowe. Utwory mu- 
zyczne zostały napisane przy wykorzysta- 
niu programu Neorsefracker.  DigiView 
Gold posłużył do przeniesienia obrazów 2 
magnetowidu do komputera Efekty 
dźwiękowe zostały zdigitalizowane przy 
użyciu Auediomastera 2. Zastosowana czę- 
stotliwaść próbkowania - 20 Khz (oznacza 
to dobrą jakość dźwięku). 

To warto zobaczyć... 
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Na początku kwietnin od 4 lut organizowa- 
ne są rokrocznie amigowe largi w Bedinie. 
Nie jest to impreza największa, ule w kaź- 
dym razie nam najbliższa i naprawdę warto 
na niej być No i byliśmy. Ekipa AMI. 
GOWCA wybrała się nie po to by przehu- 
lać pieniądze naszych czytelników, ale by 
nawiązać kontakty, zdobyć materiały in- 
formacyjne, na i kupić lo i ówo. 


Na targach były prawie wszystkie bar 
dziej liczące się firmy oferujące AMIGI, 
oprogramowanie i osprzęt. Targom patro- 
nowałao znine niemieckie wydawnictwo 
MarktóTechnik. Jakby przypadkiem za- 
plątały się tam ze 2 firmy oferujące coś dla 
IBMa i ATARI (chybu w ramach przeciw- 
działania komputerowemu rasizmowi) 

Nie będę tu bliżej opisywał co i gdzie 
wystawiano, ponieważ i tak w kilku "Ami- 
gowcach” będzie można zauważyć ślady 
tych targów. Postaram się jednak przybli 
żyć ich atmosferę. Targi odbywają się na 
specjalnych terenach targowych Izw. AMK 
Berlin. Mimo, że zajmowały obszar 2 hal 
nie były wcale takie rewelacyjnie duże 
(ostatnio odbywały się na lym terenie targi 
sprzętu elektronicznego zajmujące ponad 
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10 hal!) 

Za bilet wstępu na każdy dzień targów 
trzeba było płacić 17 DM (dla dorosłych). 
Spragnieni informacji amigowcy mieli na- 
prawdę w czym wybierać. Na targach moż- 
na było kupić praktycznie wszystko. Od 
czasopism i książek, poprzez oprogramo- 
wanie, na sprzęcie wysokiej klasy (1 ceny) 
kończąc. Co jednak chyba najważniejsze 
można była ohejrzeć i dotknąć wszystkie- 
go co tylko dla Amigi powstało. Pohauwić 
się VideaToasterem, czy TV-Paintem, po- 
gadać z twórcami OPUSA, X-COPY czy 
ExpertDrawa. Można też było pokłócić się 
ze sprzedawce na temat najnowszej wersji 
jakiegoś programu (której biedak jeszcze 
nie widział), czy też podkreślać wyższość 
konkurencyjnego sprzętu. Wszystko to 
oczywiście w uimosferze wzajemnego zra- 
zumiema 1 szacunku. Na targach można 


AMIGOWIEC 511992 


AMIGOWIEC W BERLINIE 








* Kogo tam nie było... 


* Takie ceny będą już wkrótce wszędzie! 
* Handlarze jednak się nie wzbogacą. 








było też pobawić się różnego rodzaju gra 
mi. Godny podziwu był pokaz super gry £ 
płyty kompaktowej - czyli Space Ace IL. 
Pokazom towarzyszyły błyski świateł i 
smugi dymu. 

Ogólnie zanotowaliśmy tendencję do 
spidku cen Amig wszelkiego typu (A3000 


już 4a 3000 DM!), rozszerzeń pamięci i 


twardych dysków. Jednym słowem dla 
tych którzy mają dość 1 Mega i ciąglega 
przekładania dyskietek idą lepsze czasy. 
Oczywiście w dalszym ciągu bardzo łatwo 
można wydać kilka tysięcy murek i jeszcze 
nie być zadowolonym z tego co się kupiła, 
ale to już chyba temat na inną historię. 

Niezbędnym narzędziem "targowym" dla 
wszystkich ciekawskich jest język - jak 
najbardziej niemiecki, ale i angielski od 
biedy ujdzie. Aby odwiedzać takie largi 
przydaje się równicź podstawowa wiedza o 
naszej przyjaciółce, ponieważ nikt nie bę- 
dzie nam wyjaśnia jak toto się włącza, czy 
jak ładuje się Workbench. Podsiumawiując 
- Ci którzy pojechali do Berlina na handel, 
by na plecach przywieźć le kilka paczek 
dysków, czy podkładek pod myszy..nie by- 
li zbyt zadowoleni. Podróż do Berlina też 
swoje kosztuje! Ci zaś, którzy chcieli do- 
wiedzieć się co w umigowym świecie pisz- 
czy, a przy okazji kupić jakiś upatrzony 
kawałek sprzętu na pewno wyjechali 2 tar- 
gów zadowoleni. 


Tomasz Kokoszczyński 
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$owym programem świata. Każdy kta za- 
staje amigowcem musi prędzej czy później 
z nim się zetknąć. Jednak tylko nielrczni 
zdają sobie sprawę, że jest to również dro- 
zało sławy dłu Piny hgrupi progra- 
mistów. Wystarczy tylka zmienić paneł 
sterujący, dosieć nazwę grupy i już wszy” 

scy o niej wiedzą. Niestety zdarzyć się mo- 
że, że do programu włamują się ludzie 
neodpowiedzialni i zasilają go dodatku" 
mi” w pastaci wirusów czy innych wyrwa 
rów ż własnej kuźni, 


X-COPY jest sprzedawany już od 3 
lat i w tym czasie stal się najbardziej 
popularnym programem kopiującym. 
Byl to praktycznie jeden z pierwszych 
programów, który kopiował dyskietkę 
na standardowej Amidze 500 (wyroki 
żonej w | stucję i 512KBI "na 2 razy” 
Mnusicie bowiem wiedzieć, Drodzy 
Czytelnicy, że kiedyś, w zamierz- 
chlych umigowych czasach kopiowało 
się | dysk "me % razy”, Posiadacze 2 
stacji hyli prawdziwymi szczęśliwcu- 
mi. X-COPY może nie tylko kopiowac 
dyski. Może rówież je formatować, 
optymalizować (chociaż podobno wer- 
sje poniżej 5 wykazywały blędy przy 
wykonywaniu tej funkcji) Za pomiocy 
tego programu można szybko przej- 
rzeć zawartość dyskietki, zmazać ją, 
przeformutować w kilka sekund lub 
też sprawdzić, czy przez przypadek nie 
"padla", 


[Gdy Ci padnie dyskietka X=COPY 
pokaże błąd nr %. Spróbuj użyć pro- 
grumu budformat z naszego dysku 
PD nrl. Efekt nie zawsze gwarunto- 
wany (UWAGA: żaden program nie 
jet w stanie naprawie zepsutej dys- 
kietki!) 















W pakiecie z X-COPY są sprzeda- 
wane również inne programy. potnoc- 
nicze (wszystko mieści się nu I dyskuj 


oraz kawalek hurdwaru, za: pomocą 
którego można kopiować praktycznie 
wszystko, Progruny ie to w skrócie: 

- Cyclone - program podobny da X- 
COPY, mujący jednak o wiele mniej 
funkcji. Program ten używa tzw. prze- 
lotowki. Przelotowka wlożona pomię- 
dzy zewnętrzną stację a port w 
Amidze umożliwia skopiowanie pra- 
ktycznie wszystkiego. to powstałe da 
chwili jej wypuszczenia na rynek. Co | 
jakiś czas: wdrażane są nowe zasady 
działania przelotówki, Najnowsza mo- 
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X-COPY jest najpopułarniejszym ani- 
| 
| 





Cała prawda 
o X-COPY 


* najpopularniejszy program na Amigę 
* 5000 DM nagrody za autora fałszywek 
* fałszywe X-COPY z wirusami? 
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że hyć zamontowana do komputera na 
stale. 

- Hunklah V2.0 - program do zmie- 
niunia startu programu. Start dowolne- 
Eo programu może być uwarunkowany 
podaniem np. odpowiedniego hasła, 
przed właściwym programem może 
hyć wyświetlany jakis tekst id. 

- QED - jest to prosty i hardzo szybki 
udytor tekstu. Większość skrótów kla- 
wiszy jest podobna jak w CEDzie. 
Program ten szczególnie nadaje się dla 
osob programujących w języku C. 

— N-It V 1.0 - ta program kodujący 

dyskietki Kodowanie to zabezpiecza 
dyskietki przed nieporządanym dostę- 
pem. Dyskietka jest kodów przy 
użyciu odpowiednich parametrów i 
tylko po podaniu tych parametrów mo- 
że zostać odkodawuna, 
- XKalibur V2.101 - jest to program 
pomocny przy. programowaniu. Jego 
używanie zakładz znajomość nsemble- 
m i posiadanie biblioteki req.library. 
Programistów adsyłum pa szezegóły 
do instrukcji 

 XLent - jest to program do kopiowa- 
nia plików. Przy jego pomocy hez pro- 
blemów można przeprowadzać 
rownież takie operacje DOSu jak RE- 
NAME. MOVE, COPY, DELETE itp. 

- Xpress - jest to program do tworze- 
nia stędk, twardych dyskow (huckup 
te rezerwowa, przeważnie spakowana 
kopia danych, na których na bieżąca 
pracijetny ). 


Na dysku jest oczywiście sam X- 
COPY wraz z wyczerpujący instri- 
*kcją. Możn: się z niej  sparo 


| Jowiedzieć. 


Na przykład, że przed 
użyciem Optimize warto zrobić kopię 
dyskietki, ponieważ przerwanie opcji 
w trakcie pracy powoduje utratę da- 
nych. a to z kolei, że błędy 4,5 i 6 
mogą zostać naprawione, zaś pozosta- 
le wiążą się zawsze z utratą pewnego 
fragmentu danych. Można się też do- 
wiedzieć, że są różne kolory zer i oz- 
naczają one: 

zielone zero - została przeczytana normalna 
śieżku DOSU 

niebieskie zero - został rozpoznany "obcy 
iormut (tylko w NIBBLECOPY) 

żółte zera ścieżka została zapisana 

szare zero - specjina ochrona przed kopia- 
waniem została rozpoznana i skopiowana 
różowe zero - należy zdjąć różowe okulnry 


W instrukcji autorzy podają rów- 
nież, że przed wyjściem z programu 
należy wyjąć obie dyskietki ze stacji 
(mimo, że jeśli się ich nie wyjmie -w 
nowszych wersjach - tragedii nie bę- 
dzie). 

Jak pewnie wielu z Was zauważy- 
ło program jest ciągle I na bieżąco 
aktualizowany. Obwenie na rynek 
wypuszczane s4 w ciągu roku 2 zu- 
ktualizowane wersje - jesienią i 
wiosną. Oprócz usuwania drobnych 
błędów dochodzą liczne, nowe fun- 
kcje. Jedną z nich, umieszczoną w 
wersji ostatniej, jest rozpoznawanie 
wirusów Bovtblockowych (patrz ta- 
bela), 

Producent prosi o kontakt, gdyby 
się okuzało, że istnieje jakiś nowy wi- 
rus, który nie został rozpoznany. 

Najnowsza wersja - bezbłędnie 
wsprłpricuje z systemem 2.04 (rów- 
nież tym w Amigach 3000) - mie spra- 
wia tu klopotu nawet funkcja 
KILLSYS! 

O o właściwie chodzi z tymi wer- 
siłami 

Kto wie jaka jest najnowsza wersja 

X-COPY: 5.1. 6.2. a może już zaczęto 
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robić siódemki? Jeden facet twierdził, 
że ma niesamowite znajomości i posia- 
da już wersję 6.7, mimo że jej jeszcze 
nie ma na rynku. Otóż ta - tu dopiero 
zaczynają się schody. Istnieje wiele 
grup hackerów, którzy szukając taniej 
sławy włamują się do programu i do- 
stawiają do nicgo swoje wypociny” - 
a to zmicnią kolor, a to dopiszą, że no- 
wą wersję wykrcowała grupa Black- 
Hawk. Oczywiście wersje te 
przeważnie nie różnią się niczym od 
oryginału (no, czasami się zawicsza- 
ją!). Zdarzyć się może (kto wie, może 
Ty masz akurat taką wersję), że jakiś 
maniak dopisze do programu wirusa, 
który gdzieś tam się będzie kopiował. 


KOMPUTEROWY 
KOŃ TROJAŃSKI? 


Oczywiście nie dotyczy to posiada- 
czy legalnych kopii programu. Te fał- 
szerstwa doprowadziły producentów 
X-COPY, firrnę CACHET (czyt: ka- 
szet) do ostateczności. Wyznaczyła 
ona za postawienie przed sądem fał- 
szerza programu nagrodę w wysokości 
5000 DM. W uzasadnieniu jeden z 
głównych autorów programu Claus 
Peter Lipper powiedział, że firma nie 
dopuści, żeby jacyś "idioci" buszowali 
po programie psując go przy okazji. 
Szczególnie poszukiwany jest "Uli 
Magen” oraz ludzie z grup "Skid Row” 
i "Blackhawk". 

Od jak dawna X-COPY jest fałszo- 
wany? 

Otóż pierwsze fałszerstwo odnoto- 
wano już przy wersji 3.x. Od tego mo- 





Rozpoznawane wirusy: 


DASA / Byte Wamior 
Obelisk 

ASS Protector 
Narth Star 1 
Revenge 1 £ 2 
16-8if Crew 
Josłwo | 8 2 
AIDS 

Disk Herpes 
Turk 

Butonics 

LADS 

Extreme 
CCCP 

GX leam 
Termigator 
Super Boy 
Coders Nightmare 
HCS 4220 
Faradox 

SCA Strain 


LSD 

ICE 

Byte Bandit 1 

Disk Doktors 1 
Gadaffi 

Narth Star 2 
Sendarian 
Microsystems 
Utra Fox 

Kauka 

Byte War, 
Ravange Bootloader 
Julie 

Austrohan Porosite 
F.A.ST 

Lamer Exterm. |-5 
Claas Abraham 
Cocder Virus JO 
Opapa 

Forpib 

Ice Areakers 
Sacdiciamm Husseri 
Amiga Freak 


SOFTWARE 





AEK 

Graffiti 

Byte Bandit 2 

Disk Doktors 2 
Warhawk 

Pentagon C. 1-3 
Time Bomb 

Błack Flash 

VK 185.2 

Scarface 

Fastloader 
Paramount CList 
Alien New Beat 
Target 

FO, Virus (No Name) 
HCS V. Revenge | 8 2 
No Nome V.Terminator 
Hlly Virus AJI 

Błow Job 

Gremlins 

Lame $tyle UK 
Supply Team 
Destructor 


Pork Słokał. 


Digital Emotions Disk Guard 
Incognito TR 

Mega Master Świtch off 
Phantastograph Telstar 


mentu stało się to regułą. "Dzięki" te- 
mu firma wypuściła ostatnią wersję z 
numerem 5.2. Wersja najnowsza nic 
jest już namerowana. W instrukcji do 
niej podaje się jedynie datę: ma- 
rzecfkwiecicń 1992. 

UWAGA: datę w tekście instrukcji 
potrafi zmienić każdy, nawet najbar- 
dziej początkujący amigowiec. Nic 
wiadomo, czy wyszło to firmie na złe, 
czy też na dobre. Wiadomo jednak, że 
jeśli ktoś z naszych czytelników posia- 


FICA 
MCA 
MT 
Trawellar 


da nielegalną kopię X-COPY to nigdy 
już nie będzie miał pewności, czy jest 
to podróbka, czy też kopia oryginału... 
a wirusy szaleją, szaleją. 





PS. W kursie C można juź przeczytać, 
a nawer samemu wklepać program 
"dpaint 9". Dlaczego by nie? Na szczę- 
ście różnica jest dosyć wyraźna (na le- 
psze? - he, he). 





CACHET SOFTWARE 


Ostendstrasse 32 
D-7524 Ostringen 
Germany 


UWAGA: Jest to adres niemieckiej filli firmy CACHET 
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Zdarzyło się właśnie to, czego się naj- 
bardziej obawialiśmy (i niestety zdarza się 
nadal). Mianowicie totalnie zaczęło nam 
brakować czasu. Po zwiększeniu ilości wy- 
dawanych AMIGOWCÓW wszystkiego 
trzeba robić więcej i więcej. W ten oto pro- 
sty sposób nie mogąc wykupić abonamentu 
na dodatkowe godziny w ciągu doby, nie- 
których rzeczy nie byliśmy już w stanie 
zrobić. Doszło do paradoksu - zajmując się 
sprawami związanymi z oprawą pisma jak 
prenumerata, utrzymywanie komiaktów 4 
ludźmi z całej Polski, nawiązywaniu konta- 
któw zagranicznych, rozgryzaniem techni- 
cznych problemów związanych z 
wydrukiem doszło do tego, że zaczęło nam 
brakować czasu na tworzenie pisma. Oczy- 
wiście czytelnicy natychmiast to wyczuli i 
posypały się listy z pretensjami. Naiwny 
jest bowiem ten kto myśli, że wydawanie 
pisma to tylko wlewanie lepszych czy gor- 
szych tekstów w kolumny. To coś wiecej. 
Coś w rodzaju więzi duchowej opartej na 
wielu przemyśleniach, bez której każde 
pismo prędzej czy później musi sać się 
brukowcem. Tu mniej więcej pętla zaczy- 
na się zaciskać, Gdy przyłożymy się do jed- 
nej rzeczy inna zaraz się rozsypuje. W pogoni 
pomiędzy sprawami zaczyna brakować czasu 
na wszystko - zaś w pierwszym rzędzie, na 
dopracowanie pistna. | tak olo w krótkim 
czasie dorobiliśmy się kilku niespełnionych 
obiecanek. A to obiecaliśmy, że wydrukuje- 
my lisię tych, kiórzy mieli dostać dyskietkę, 
dlatego, że pierwsi wpłacili, a to miał być 
zamieszczony opis TextEda+ i nic z tego nie 
wyszło. Udało nam się też nie podać zwy- 
cięzcey konkursu TSS (czynimy to dzisiaj) i 
zmienić wersję najnowszego OPUSA z 
3.41 na 4.0, a także przemilczeć kilka in- 
nych nic mniej interesujących czytelników 
tematów. Na sercu leży nam też sprawa 
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TY TEŻ TO CZYTASZ 





Nasze Amigowe 
Strrrachy 


* Tai-chi czyli w górę i w dół 
* Lepszy AMIGOWIEC na lepsze jutro 
* Czas to także pieniądz 


polskich literek - sprawy tej nie da się upo- 
rządkować przez kilka dni, a czytelnicy 
ciągle czekają... 

Polskie znaki już w krótce! 

Zdarzyło nam się o wiele więcej uchybień 
(np. niejeden list leży w tej chwili obok 
mnie), ale ponieważ chciałbym dokończyć 
ten artykuł nie popadając w totalną depre- 
sję pozwolę sobie je pominąć przepraszając 
Was jednocześnie. 

Chciałbym również przeprosić wszy- 
skich, którzy przysłali do nas triki. Nie je- 
steśmy w stanie wychwytywać 
pojedynczych chetów z listów. 

Kaniec końców poszliśmy po rozum do 





gławy i udało nam się jako lako przeorga- 
nizować dzialanie redakcji. Efektem tego, 
mam nadzicję że pozytywnym, jest bieżący 
numer pisma. Wiemy doskonałe, że nie jest 
to jeszcze ideał, ale być może dostrzeżccie 
pewne zmiany na lepsze. Drugim clektem, 
mniej z naszej strony pożądanym stała się 
niebagatelne zmiejszenie dochodów z pis- 
ma. Jeszcze do niego nie dopłacamy, ale 
coraz mniej pieniędzy zostaje na inwesty- 
cje. Czyż nie jest swego rodzaju inwestycją 
np. wyjaz do Berlina na amigowe targi? 
Efekty tego wyjazdu już widać i będzie je 
widać długo, dłupo. 

Ja osobiście mam nadzieję, że kilka mo- 
ich pomysłów "zmian na lepsze”, które 
udało mi się w tym numerze przeforsować 


Tomasz Kokoszczyński 


wpłynie na poprawę Waszego samopoczu- 
cia. Bowiem to właśnie Wasza opinia, Wa- 
sze uzasadnione pretensje przysparzają 
nam nieprzespanych nocy, 

„„ a wszystko to składa się na NASZE 
AMIGOWE STRACHY. 

PS. Strachem nr I jest nadal problem 
zwiększenia objętości, a pytanie: "Robić wię- 
cej, czy lepiej?” ciagle pozostaje otwarte. 

Lista osób, które otrzymują Public Do- 
main Dysk * 5: (osoby u których są znaki 
zapytania proszone są a zgłoszenie się do 
nas!) 

Bogdan Begim., ??7 777. Leszek Cholawski 
Włocławek, Darlusz Czyz ?77? 777, Tomaszów 
Mazowiecki, Zbigniow Figaszewski Poznań; Anna 
Jeziorska Gdynia, Piotr Laszczyk  Koscielisko, 
Marcin Lysak Bydgoszcz; Andrzej Merko Lódź; 
Piotr Mysza Gdańsk-Morena, Tomasz Papuga 
Pabianice, Bogusław Pomana LUBLIN, Mariusz 
Religa ??? ?7? Pabianice; Bogusław Romanczuk 
LUBLIN; Przemysaw Szlezak Debica; Janusz Ta- 
tarski Słubica; Przemysław Tomaszewski Szanwo- 
ły, Grzegorz Wilk Rzeszów, Michał wrzesiński 
Warszawa. Jan Banaś SIERADZ; Rafał Dzikowski 
KRAKÓW, Nowa Huta; Krzysztoł Klunder 
GDAŃSK-Oliwa: Mariusz Kostrzewski WY- 
SZKÓW; Medard Madora LEGNICA; Jarosław 
Mielcarek SIEDLISKO; Ironeusz Pioslak GO- 
RZóW; Radosław Wróbel LIPNO; Jan Wrona 
KWIDZYŃ; Dariusz Żurkowski RAWICZ. 

Rozwiązanie konkursu TSS 4 1: 

Największe problemy mieliście z odróż- 
nieniem dyskietki jednostronnej od dwu- 
stronnej. My niestety nie 
sprecyzowaliśmy, czy chodzi o dyskietkę 
3,5" czy też o 5 1/4". Postaramy się wkrót- 
ce napisać o tym jakiś dłuższy artykuł. 

Zwycięzcą, który odpowiedział najle- 
piej, został Marcin Kujawa z GLIWIC. 
Marcin dostaje w nagrodę paczke 3,5" dys- 
kieiek SONY (dwustronnych!). 


PS. Mirka Ożoga ze Świdnika prosinty o 
komiakt z redakcją! 

Wszystkich, którzy przystali nam coś 
na dyskach pragniemy uspokoić, że ich 
sobie nie przywłaszczyliśmy i stopniowa 
je odsyłamy. 
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Rozpoczynając kalejną część działu 
; "Pisma, pisemka” chcielibyśmy podzięko- 
wać wszystkim Czytelnikom za przesłane 
zyczenia Świąteczne. Mamy hadziejąj 4 że 
choć część rych życzeń się spełni. 











Przejdźmy jednak do pytań, albowiem 
ten dział pisma nie jest poświęcony na- 
szym marzeniem, ale Waszym problemom. 


* Czy każde urządzenie peryferyjne np. 
od Macintosha czy IBM'a mogę podłączyć 
do Amigi jeżeli posiadam kontroler ? 

Zakładając, że posiada Pan odpowiedni 
kontroler (w przypadku Amigi właściwym 
jest w zasadzie kontroler SCSI) można 
podłączyć do Amigi urządzenia peryferyj- 
ne od innych komputerów sterowane takim 
samym typem kontrolera - mowa © takich 
urządzeniach jak streamery, stacje dysków 
optycznych, napędy dysków twardych, 
drukarki laserowe, skanery. Jednakże jest 
to możliwe tylko w takich przypadkach, 
gdy producent zaznaczył wyrażnie w in- 
strukcji, że taka operacja jes dopuszczalna. 
Jeżeli takiego sformułowania nie ma to po- 
łączenie takie może być ryzykowne, choć 
nie jest powiedziane, że zestaw laki nie bę- 
dzie działał poprawnie. 

Na problem postawiony w Pańskim py- 
ianin należy spojrzeć szerzej. Kupując 
urządzenie peryferyjne stosowane w innym 
typie kompuiera możemy narazić się na 
poważne problemy. Wraz z urządzeniem 
dostarczane jest najczęściej specjalistyczne 
oprogramowanie, umożliwiające urucho- 
mienie, przetesowanie, a także efektywne 
wykorzystanie nowego nabytku w posiada - 
nym zestawie, Jasnym jes więc, że kupu- 
jąc skaner SCSI do IBM nic dostaniemy 
wraz z nim oprogramowania pracującegu 
na Amidze. 


* Czy jeżeli do Amigi 500 włożę mikro- 
procesor 68030 albo 68040 to będzie ona 
go widziała i wykorzystywała ? 

Wyposażenie Amigi w wymienione pro- 
cesory nie sprowadza się jedynie do włoże- 
nia ich w miejsce starego, Należy bowiem 
się wyposażyć w specjalną kanę wkładaną 
w podstawkę oryginalnego procesora (w 
przypadku Amigi 500) lub w jeden ze sla- 
tów Amigi 2000 lub 3000. Karta ta oprócz 
nowego procesora zawiera najczęściej 
własną ultraszybką pamięć oraz układy, 
które powodują, Że jest ona widziana przez 
system operacyjny. Niektóre z tych kart 
mają także możliwość wyboru trybu i 
szybkości pracy procesora. Jest lo szcze 
gólnie ważne, gdy korzystamy z progra- 
mów, których pewne procedury sterowane 
Sq zegarem procesora (ważne szczególnie 
podczas używania gier oraz starszych pro- 
gramów muzycznych). 

Ta czy Amiga hędzie wykorzystywała 
procesor 68020, 68030, 68040, jak również 
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* Łączenie Amigi z peryferiami innych komputerów 


* Co to jest AREXX 


* Jak pisać po bułgarsku, rosyjsku i ukraińsku 


na Amidze 





koprocesory matematyczne, jest zależne od 


tego czy są one widziane przez program. 


Programy, które tych procesorów nie roz- 
poznają również działają szybciej, jednak- 








* Czy za rozmowy przez modem płaci 
się tak jak za telefon ? 

Połączenia dokonywane z użyciem mo- 
demu traktowane sq tak samo jak inne po- 


TURBO, TURBO... 


że wzrost szybkości będzie spowodowany 
tylko większą częstotliwością zegara tych 
ostatnich oraż ewentualnie zastosowaniem 
szybszej, bo 32 bitowej pamięci RAM. 

Na dzień dzisiejszy do Amigi 500 dostę- 
pne są karty wyposażone w procesory: 
68000 taktowany zegarem 14 MHz oraz 
pamięć cache, 68020, 68030 z zegarami od 
14 do 50 MHz, a także do 4 Mb pamięci 32 
bitowej. Niektóre z tych kart mogą być wy- 
posażone w procesory 68881 lub 68882, 

Dla użytkowników mniej zasobnych w 
gotówkę, pragnących wykorzystać swój 
komputer nie tylko do zabawy lecz także 
do pracy, szczególnie godne polecenia wy- 
dają się karty zawierające procesor 68000 
(14 MHz) z koprocesorum 6888 | wyposa- 
żone w pamięć notatnikową (cache), Po- 
zwalają one osiągnąć wyniki zbliżone do 
tych, które uzyskuje się z użyciem karty 
procesora 68020 (14 MHz) przy dwukrot- 
nie niższej cenie (akoło 400 marek). 


łączenia telefoniczne. Tylko podczas rcje- 
sracji modemu należy wpłacić jednorazo- 
wą opłatę. : 

Czy ktoś zna jej aktualną wysokość?. 


* Jak spowodować żeby w Cygnus Edy- 
torze wyrazy po dojściu do końca ekranu 
same przechodziły na początek następnej 
lini ? 

Aby uaktywnić automatyczne przeno 
szenie wyrazów do następnej lini w Cyg- 
mus Edytorze należy włączyć w drugim 
menu ENVIRONMENT opcje WORD 
WARP ? (klawisz Amiga oraz *6"). Przed- 
tem jednak należy ustawić prawy margines 
(ile znaków powinna liczyć linia). Dokonu- 
jemy tego opcją SET RIGHT BORDER.. 
(klawisz Amiga oraz **") z tego samego 
menu. Na ekranie ujrzymy dwie pionowe 
linie. Ta z nich, która się nie porusza wska- 
zuje aktualne położenie prawego margine- 
su. Natomiast tą linią, która porusza się 
wraz ż ruchami myszki, można ustawić 
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własną ilość znaków w wierszu. Po usta- 
wieniu jej na wybranej pozycji, naciskamy 
lewy klawisz myszy po czym musimy jesz- 
cze potwierdzić naszą decyzję klikając na 
OK w requcsterze, który pojawi się na 
ekranie. 


* Jak wydrukować jakiś plik spod CEDa ? 

Drukowanie polega na wybraniu opcji 
PRINT FILE... lub PRINT BLOCK.... 
Pierwsza z nich wydrukuje cały opracowy- 
wany dokument, a drugą drukuje się tylko 
zaznaczony fragment pliku. Pa wybraniu 
tej opcji pojawi się requester, w którego 
okienku opisanym jako FILE będzie wpi- 
sane "prt:*. Zapis ten oznacza, że drukowa- 
ny plik będzie wysyłany do drukarki 
poprzez jej "driver", Jeżeli w miejsce tego 
napisu wprowadzimy *par:" - to plik bę- 
dzie wysyłany do partu równoleglego (czy- 
li też do drukarki, ale z ominięciem 
"drivera"). Można także wprowadzić "ser:" 
aby wysłać plik do portu szeregowego. 
Ostatnią możliwością jest wybranie z re- 
questera pliku, do którego ma być wysłany 
nasz tekst (zostanie on zapisany na dysku 
pod tą nazwą). Po zatwierdzeniu kierunku 
wysyłki danych pokaże się kolejny reque- 
ster, w którym należy wybrać czy znaki ta- 
bulatora mają być zamieniane na spacje, 
czy też odwrotnie. W tym samym requeste- 
rze należy także podać, w jakiej odległości 
od lewego brzegu kartki ma być drukowa- 
ny tekst (należy podać ilość spacji). Po 
wciśnięciu klawisza "RETURN" program 
rozpocznie drukowanie. 


* Czy istnieją w Polsce edytory tekstów 
umożliwiające pisanie tekstów w językach 
rosyjskim, bułgarskim, ukraińskim ? 

Posiadam niemiecki edytor tekstów DO- 
CUMENTUM | jego polską instrukcję ob- 
sługi Ż załączonej instrukcji wynika 
między innymi, że polskie litery można 
uzyskać poprzez stosowanie zestawów 
znaków w katalogu *FONTS" z polskimi 
literami i drukowanie ich w trybie gralicz- 
nym lub poprzez ładowanie znaków użyt- 
kownika do pamięci RAM drukarki ? 

Praktycznie wszystkie edytory tekstu, 
które zostały napisane na Amigę, mogą być 
wykorzystywane do opracowywania doku- 
mentów w dowolnym języku, Jedynym 
ograniczeniem jest liczha znaków alfabetu 
tegoż języka (teoretycznie 256, w praktyce 
około 220, gdyż należy odliczyć znaki 
kontrolne). Aby móc wykorzystać wymie- 
niony w pytaniu edytor do pisania tekstów 
w jednym z wspomnianych języków nale- 
ży wyszukać sobie zestaw znaków obejmu- 
jący ich alfabety. O ile w przypadku języka 
polskiego nie powinno być z tym poważ- 
nych problemów (na wielu dyskietkach 
znajduje się czcionka lopaz z polskimi zna- 
kami, również na dyskach PD Amigowca), 
o tyle w przypadku pozostałych języków 
mogą wystąpić problemy. Gdyby nie udało 
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się znależć potrzebnych Panu zestawów 
czcionek, trzeba je będzie wykonać włas- 
noręcznie przy użyciu edytora fontów 
(FED) znajdującego się na dysku Extras 
(tym, który jest dostarczany wraz z kompu- 
terem) lub programu CALIGRAPHER. 
Wszystkie potrzebne czcionki powinien 
Pan następnie przenieść do katalogu 
FONTS na dysku edytora tekstu (lub dysku 
z którego uruchamiany jest komputer). 

Przechodząc do części pytania dotyczą- 
cej drukowania polskich znaków na dru- 
karce (lub jakichkolwiek innych znaków 
spoza zestawu zawartego w jej ROMie) na- 
leży stwierdzić, że można je drukować 
dwoma opisanymi w pytaniu sposobami. 
Drukowanie w trybie graficznym jest me- 
todą najprostszą, gdyż w tym przypadku 
ekran zosiaje skopiowany na drukarkę. 
Niezależnie więc jakiej czcionki użyliśmy, 
zostanie ona przeniesiona bez zmian na pa- 
pier. Nie ma jednak róży bez kolców. Wy- 
druk w trybie graficznym jednej strony na 
średniej klasy drukarce igłowej trwa co 
najmniej kilka minut. Efektywniejszą me- 
todą jest wydruk w trybie tekstowym dru- 
karki Aby móc go zastosować trzeba 
jednak znać się trochę na programowaniu. 
Należy bowiem zestaw znaków, który ma 
być wydrukowany załadować do pamięci 
drukarki (zakładając, że laki zestaw posia- 
damy - jeżeli nie, to jest to kolejny problem 
do rozwiązania, czcionki drukarkowe i 
ckranowe różnią się bowiem między sobą). 
Załadowanie znaków do pamięci wymaga 
znajomości kodów sterujących drukarki 
oraz umiejętności napisania programu, któ- 
ry tę czynność wykona. Program taki byłby 
niczym innym, jak swoistym "driverem* 
drukarki. W przypadku języka polskiego 
problem ten został już rozwiązany przez 
księdza Jerzego Pikula (twórcę najpopular- 
niejszego standardu polskich liter) dla wię- 
kszości popularnych drukarek 
wysiępujących w Polsce. Korzysta się z 
nich lak, jak z innych "driverów" dostar- 
czanych wraz z komputerem (na dyskietce 
Extras), umieszając je w. podkatalogu 
PRINTERS katalogu DEVS. Korzystając z 
preferencji możemy ustawić sobie ten "dri- 
ver" jako systemowy, a więc wykorzysty- 
wany przez wszystkie programy. 


* Jak połączyć i nagrać własną czołów- 
kę lub bootblock na dysk sformatowany w 
innym systemie niż AmigaDOS ? 

Z dalszej części pytania, która nie jest tu 
przytoczona wnoszę, że czołówka taka 
miała by być nagrana na dysk zawierający 
jakiś program. Wykonanie takiej eperacji 
wyinagałoby odczytania bootblocku takie- 
go dysku (co samo w sobie jest już kłopot- 
liwe), następnie rozkodowania operacji 
przez niego wykonywanych. Kolejną czyn- 
nością jest połączenie funkcji tego bootb- 
locku z naszym programem, czyli tak 
naprawdę napisanie nowego. Na koniec tak 


spreparowaną aplikację należałoby nagrać 
w ten sam niestandardowy sposób, w jakim 
była zapisana. Odczyt i zapis takiej dys- 
kietki wymaga posiadania specjalnego 
oprogramowania, które jest przez firmy je 
produkujące (i ludzi zajmujących się jego 
łamaniem) traktowane prawie jak towar 
strategiczny (co wcale nie znaczy, że pro- 
gramów takich nie można zdobyć). 

Jeżeli jednak zależy nam na tym, aby 
własną dyskietkę nagrać w niesta! 
(czyli nieodczytywalny dla innych) sposób, 
możemy do tego wykorzystać choćby Ac- 
tion Replaya, który posiada możliwość ko- 
dowania informacji. Możemy także napisać 
program, który będzic sterował stacją dys- 
ków w taki sposób, jaki sobie zażyczymy. 
Pracując ostatnio z IBM spotkałem się z 
programem, który potrafił zapisywać infor- 
macje pomiędzy ścieżkami na dyskietce. 
W ten sposób na dyskietce 360 kB zapisy- 
wano 720 kB informacji. Może ktoś pokusi 
się o napisanie takiego programu na Ami- 
gę. Mieć 1.6 MB danych na jednym dysku 
- lo może być interesujące. 

Problem zapisu własnych programów w 
sposób niestandardowy wymaga mimo 
wszystko dobrej znajomości systemu. 


* Jak uruchamiać muzykę spod Work- 
bencha ? 

Operacja taka jest bardzo prosta. Wyma- 
ga jednak posiadania kilku rzeczy: 

- programu, który potrafi odtwarzać muzy- 
kę (np. MEDplayer w przypadku utwo- 
rów wykonanych programem MED); 

- edytora ikon (np. ICONPAINT); 

- pliku iconx w katalogu c: dyskietki z któ- 
rej startujemy komputer; 

- muzyki do odegrania. 

Pracę musimy rozpocząć od napisania 
krótkiego programiku, przy pomocy edyto- 
ra zapisującego tekst w standardzie ASCII 
(np. CED, MICROEMACS). Programik 
ten powinien zawierać (podane w jednej li- 
nijce w kolejności): - nazwę programu od- 
czylującego naszą muzykę wraz z jego 
lokalizacją na dysku, - nazwę modułu mu- 
zycznego (także ze ścieżką dostępu). 
Oprócz tego mogą się znajdować parame- 
try, które poxdajemy w tej samej linii co 
obie nazwy (miejsce, w którym powinny 
się znajdować, zależy od programu odgry- 
wającego muzykę). Kolejną czynnością 
jest wykonanie ikonki dla tego programu 
(można leż wykorzystać ikonkę z innego 
programu). Ikonka ta powinna spełniać 
dwa warunki: 

1 Musi być typu PROJECT; 

2. Musi posiadać tę samą nazwę co opisy- 
wany przed chwilą programik (oczywi- 
ście z rozszerzeniem info). 

Po wykonaniu tych operacji należy 
przejść da Workbencha, kliknąć raz na wy- 
konancj ikonie, a następnie wybrać opcję 
INFO z menu WORKBENCH. W oknie 
dialogowym, które się wtedy ukaże należy 
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przy pozycji DEFAULT TOOL wpisać np. 
DFO:eficonx (oczywiście zamiast DFO mo- 
żemy podać nazwę dyskietki lub inny na- 
pęd dyskowy DFI, DHO, w zaleźności od 
tego, gdzie znajduje się plik iconx). Pa 
wpisaniu tego tekstu należy kliknąć na SA- 
VE opuszczając tym samym opcję INFO. 

Tą mceiodą możemy z Workbencha uru- 
chamiać nie tylko muzykę, ale także oglą- 
dać grafikę, anirnacje, teksty oraz każdy 
typ danych, do których dysponujemy pro- 
gramem odczytującym. 


* Czy jeżeli będę miał kartę turbe do 
Amigi to emulator IBM'a będzie działał 
szybciej ? 

Emulatory sprzętowe pocdczas współpra- 
cy z kartą turbo (a ile będą chciały z nią 
współpracować) nie powinny pracować 
szybciej. Wyposażone są w procesor, który 
jest sterowany swoim własnym zegarem, 
niezależnym od zegara procesora główne- 
go. Ewentualny wzrost prędkości takiego 
emulatora może być spowodownny wyko- 
rzystuniem przez niego szybkiej pamięci, 
związanej z kartą turbo oraz nieco szybszą 
komunikacją 2 urządzeniami zewnętrzny- 
mi. 

Emulatory programowe teoretyeżnie po- 
winny pracować szybciej. Wzrost szybko: 
ści zależy od konkretnego emulatora oraz 
programu, który on wykonuje. Największe- 
go wzrostu prędkości należy się spodzie- 
wać w przypadku korzystania z 
emulatorów rozpoznających nowy proce- 
sor naszej Amigi oraz programów pod nim 
pracujących, które wykonują niewiele ope- 
macji ekranowych. 

* Co fo jest AREXX ? 





Odpowiedź na ta pytanie będzie z konie- 
czności skrólowa, gdyż można by z niej 
zarobić temat przewodni kilku numerów 
Amigowca (i kiedyś to na pewno zrobimy). 
AREXX jest programem komunikacyjnym 
oraz. językiem programowania pozwalają: 
cym połączyć kilka programów nie mają- 
cych normalnie że sobą nic wspólnego w 
jedną całość. 

Załóżmy, że karzystamy £ programu do 
składu drukarskiego i musimy w tworzo- 
nym dokumencie zawrzeć kilka obrazków 
stworzonych w DPaincie, ale w trakcie pra- 
cy okazuje się, że należy w nich dokonać 
poprawek. Co rohimy nie korzystając z 
AREXXa. Przechodzimy do DPainia. 
Wczytujemy i poprawiamy nasze obrazki. 
Wracamy do programu DTP i wczytujemy 
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te obrazki jeszeze raz. Natomiast z AREX- 
Xem ta sama czynność będzie wykonane 
tak: korzystając ze zdefiniowanej makroin- 
strukcji AREXXa wysyłamy wskazany ry- 
sunek da programu - graficznego, 
poprawiamy go i kolejną makroinstrukcją 
Pony w drugim Bam, 


skie programy. posiadające: możliwość ko- 
rzystania 4 AREXXu Pozwala nam to na 
połączenie najczęściej używanych progra- 
mów w rodzaj pakietu zintegrowanego, w 
kiórym przesyłanie danych pomiędzy jego 
poszczególnymi modułami odbywa się bez 
operucji zapisu i odczytu danych na dysk 
oraz użycia programów konwersji (korzy- 
stając 4 AREXXa możemy napisać pro- 
gram konwertujący dane z jednej postaci 
na inną podczas przesyłu danych). 

Używanie AREXXa wiąże się jednak ze 
spełnieniem pewnego warunku, Trzeba 
dysponować dużą ilością pamięci, ba musi 
się w niej zmieścić AREXX, jego progra- 
my, programy z których chcemy korzystać 
oraz dane dla nich. Posługiwanie się 
AREXXem na zwykłej Amidze bez karty 
turho wymaga tikże sporo cierpliwości, :l- 
bowiem program ten nie należy do naj- 
szybszych (jes to inierpreter). Istnieje 
również kompilator AREXXa, który powo- 
duje przyspieszenie wykonywania jego ap- 
likacji od 2 da 20 mezy (nadal nie jest ta 
szybkość wystarczająca). 


* Jak zapisac ustawione preferencje w 
Virus Kxpercie 2.0 ? 

Niesicty nie ma możliwości zapisania 
preferencji w Virus Expercie 2.0, nad czym 
strasznie holejemy (próbujemy namówić 
firmę InterComp na wstawienie tej opcji, 
ale jak na razie bez skutku). 


A oto dwa fragmenty listu Pana Marcina 
Balewicza z Krakowa (z listu tego pocho- 
dzi zresztą większość zamieszczonych w 
tym artykule pytań). 

Pierwszy z nich datyczy stacji dysków 
optycznych współpracujących z Amiyą: 

"Co do odwarzacza płyt CD do Amigi, to ta- 
uicją takie I można na nich odtwarzać płyty kom 
poktowe (zwykłe - przypomnienie autora, ale nie 
modna na nich nie zapisywać, Cena takiego od: 
twarzacza wynosi około 500 - 660 dolarów. Są ież 
odmurzacze z medliwością nagrywania, ule moż 
na informację nagrać tylko raz. Taki odnvarzacz 
kosznje okoła 2000 dolarów. Na jednym CD mie- 
si się około 650 MR. Ale jes jedna wada lego 
arzącheniu, gdy kujację się grę na CD to zajmuje 
ona jedną Setmą a udwet jeszcze miej oomypaci 
słysku. Sy gry bardzo rozbudowane, ktore zajnucją 
nawet 650 MK (np. Space Ace IN), ale takich gier 
nie jest dużo. Na takim odtwarzaczu można odczy- 
tynuć niekióre gry z Amigi COTY," 


Do: informacji przesłanych nam przez 
Pana Balewicza możemy dorzucić jeszcze 





kilka: 

Istnieją stacje dysków optycznych, które 
umożliwiają wielokrotny zapis i odczyt 
(nie są jednak wykonywane seryjnie, a 
przynajmniej nie do AMIGI). 

Pojemność dysku optycznego jest różna 
w zależności od jego rozmiarów i budowy: 
dla zwykłego kompaktu o średnicy 4.75 
cala - w granicach ad 400 do 700 MB, 
natomiast dla dysków 12 calowych kilka 
gigabajtów. Ponadio spaxykane są także 
dyski o średnicy 5,25 cala. 

Oprogramowanie zawarte na takich dys- 
kach nie ogranicza się tylka do gier. Za- 
chodnie (firmy oferują także dyski 
zawierające różnorakie słowniki, encyklo- 
pedie, całe roczniki niektórych gazet i cza- 
sopism (np. Timesa), dzieła zebrane 
popularnych twórców (Szekspir), atlasy, 
Biblię, zbiór dysków PD Freda Fisha oraz 
całe zestawy gier. 

Dyski optyczne (te zapisywalne) używa- 
ne są przede wszystkim przez dwa typy 
instytucji firmy związane ź tworzeniem 
grafiki komputerowej oruz banki. Jest to. 
spowodowane pojemnością tego nośnika 
informacji (na jednym dysku można zapi- 
suć trzydziestosekundową sekwencję pra- 
lesjonalnej animacji w szesnastu milionach 
kolorów) oraz dużym siopniem bezpie- 
czeństwa zapisanych w ten sposób danych 
(płyta kompaktowa jest odporna na prawie 
wszystkie czynniki grożne dla dysków 
twardych i dyskietek). 


A oto drugi fragrnent listu Pana Balewicza: 

"Pojawiła się modna powiedzieć nowa wersja 
SADDAMA! Polega to na tym, że SADDAM dzia- 
ta dalej jako Disk - Validator, ale zapisany jest 
kuko <ADDAM> w katalogu L i większość pro- 
gramów anty - suckktmowych go nie wyłapie, 
gdyż sprawdzają one plik Disk - Validator, u nie 
plik SADDAM.” 

Spicszymy uspokoić wszystkich czytel- 
ników. Plik o nazwie ADDAM> nie jest 
wirusem, a dokładniej jes to unieszkodli- 
wiony wirus SADDAM. Programy anty 
wirusowe nie rozpoznają go, gdyż jego 
kod został tak zmodyfikowany aby nie 
mógł się on uruchomić. Plik ten nie jest 
usuwany z dysku tylko dlatego, ażeby do- 
ciekliwi użytkownicy mogli sobie go do- 
kładnie obejrzeć. Jeżeli uważamy, że 
zajmuje on nam niepotrzebnie miejsce na 
dysku można ten plik skasować przy uży- 
ciu dowolnego programu narzędziowego. 

I to już wszystko na dziś. Przypomina- 
my, że nadal oczekujemy na Wasze listy z 
problemami, pomysłami i wszelkimi uwa- 
gami jakie nasuwają się Wam podczas le- 
kiury naszego pisma. Z góry za to 
dziękujemy. 


Pan Marcin Balewicz zostaje nagrodzo* 
ny kolejnym AMIGOWCEM za najcicka- 
wsze pytania. 


HARDWARE 





Kontroler GVP Serie I Hardcand jest 
sprzedawany w postaci karty wsuwanej w 
wewnętrzny słot Amigi 2000 lub jaka przy: 
stawka do Amięt 500, dołączana z lewej 
strony obudawy do gwiazda szyny mikro- 
procesora. My skupimy się na testowaniu 
karty kontrolera do A2000 - taka pa prostu 
była pod ręką. 


Kontroler ten wyposażony jest w 
wewnętrzne gniazdo SCSI  pięć- 
dziesięciostykowe, do którego mo- 
żemy podłączyć dowolny napęd 
wyposażony w owo złącze. Poza 
tym karta posiada zewnętrzne 
gniazdo dwudziestopięciostykowe, 
służące do współpracy z dowolnym 
urządzeniem posiadającym inter- 
frejs SCSI (np. dodatkową stacją 
dysków twardych, skanerem, CD- 
ROMem itp). 

Pierwszą czynnością jaką musi- 
my wykonać po zakupie, jest mon- 
taż napędu na karcie. Nie jest to na 
pewno zbyt łatwu czynność, nie- 
mniej instrukcja dokładnie wyjaś- 
nia każdy krok instalacji. Jeżeli 
ktoś nie lubi (czytaj: nie potrafi) 


GVP Serie II 


* Jeden z lepszych HD do A2000 
* Poszukiwany kulturysta i chirurg 
* 8 partycji dla Ciebie 





Maciej "Kłamas" Klimkiewicz 





tego robić, może kupić kartę z za- 
montowanym już napędem. W 
ofercie firmy znajduje się kilka go- 
towych konfiguracji. Przykładem 
może być nasz kontroler, fabrycz- 
nie wyposażony w napęd 105 MB 
Quantum LPS. 

Po złożeniu wszystkiego do ku- 
py. wkładamy kartę w wewnętrzne 
gniazdo komputera, Muszę przy- 
znać, że sam robiłem to godzinę!! 
Trzeba mieć siłę kulturysty i pre- 
cyzję chirurga, żeby całość we- 
pchnąć w styki gniazda, nie łamiąc 
przy okazji płyty głównej. Gdy 
karta jest już ciasno wepchnięta, 
pozostaje nam podłączenie przewo- 
dów diody świecącej. zatnknięcie 


obudowy i... 

.„. możemy zacząć instalować 
oprogramowanie. Acha, zapomnia- 
łem jeszcze napisać, że przedtem 
musimy włączyć Amigę do prądu! 
Na dyskietce dostarczanej wraz z 
kontrolerem znajduje się program 
do formatowania niskopoziomo- 
wego. Zadanie możemy wykonać 
na dwa sposoby: pierwszym spo- 
sobem jest instalacja automatycz- 
na, czyli właściwie nic nie robimy 
(nasza praca ogranicza się do kilku 
formalnych kliknięć myszą). Dru- 
gim, trudniejszym sposobem jest 
instalacja ręczna, ale dająca wię- 
kszą możliwość wykorzystania 
sprzętu. Szczegóły zawarte są w 


c a o _ ŚŚ ii aó 
Przypisy 


Formatowanie dysku twardego przebiega w dwóch etapach. Pierwszym z nich jest formatowanie niskopozio- 
mowe, zazwyczaj przeprowadzane już przez firmę. Polega ono na fizycznym podziale nośnika magnetycznego 
na cieżki i sektory. W ten właśnie sposób formatujemy również nasze dyskietki 3.5". Dla ich małej pojemności 
jest to wystarczająca czynność. Jednak gdy mamy do czynienia ze znacznie większymi dyskami twardymi. może 
się okazać, że zamiast jednego dysku 100 MB wolelibyśmy dwa dyski po 40 MB i jeden 20 MB. Do tego celu 
służy drugi etap formatowania, polegający na logicznym podziale jednego dysku na kilka części zwanych 
partycjami. Partycje te, pomimo że są na jednym nośniku, zachowują się jak oddzielne dyski. 


Złącze SCSI (Small Computer System Interface) - to złącze umożliwiające transmisję danych między kompute- 
rem i podłączonymi do niego urządzeniami. Jego zaletą jest duża szybkość (do 4 MB/s), oraz możliwość 
równoczesnej współpracy kilku urządzeń bez blokowania komputera, Są to niewątpliwie poważne zalety. 
Wyobrażmy sobie następującą sytuację; należy wydrukować plik znajdujący się na twardym dysku. Gdy drukarka 
jest wyposażona w zwykłe złącze równoległe Centronics, operacja przesyłania danych do drukarki będzie trwała 
kilkdziesiąt sekund. Są dwa powody tak niskiej prędkości. Po pierwsze samo złącze Centronics jest bardzo wolne 
(tylko 80 KB/s), a po drugie operacja kopiowania danych odbywa się przez komputer. Najpierw plik wczytywany 
jest do pamięci. a dopiero później przesyłany do drukarki. Interfrejs SCSI pozbawiony jest powyższych wad. W 
jego przypadku rola komputera ogranicza się tylko do wydania odpowiedniego rozkazu. Cała transmisja odbywa 
się bez wiedzy procesora głównego, bezpośrednio pomiędzy urządzeniami. Dzięki temu już po kilku sekundach 
możemy otrzymać upragniony wydruk. 


SIMM (Single Inline Memory Module) to rodzaj modułowej, znormalizowanej pamięci. Główną zaletą tego 
rozwiązania jest możliwość przenoszenia modułów między komputerami (te same SIMMy pasują do Amigi, IBMa, 
Nexta itd). Sprzedawane są w różnych konfiguracjach, różniących się pojemnościami i czasem dostępu Dia 
przykładu SIMM 1024*9 100ns, oznacza że moduł ma pojemność 1024 KB. każdy bajt składa się z 9 bitów (8 
bitów danych + 1 bit parzystości), a czas dostępu do pamięci wynosi 100ns 
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instrukcji, więc nie będę Was zanu- 
dzać tym, o czym inożecie w niej 
sobie przeczytać. Wspomnę tylko, 
że możliwe jest podzielenie dysku 
na maksymalnie 8 partycji w do- 
wolnym formacie (FFS- Fast File 
System, OFS- Old File System lub 
AFS- Alternatives File System). 
Oczywiście wybieramy ten najle- 
pszy, czyli FFS. Poza tym mamy 
możliwość formatowania dysku w 
formacie IBMa (przydatne dla 
użytkowników emulujących sobie 
wyżej wymieniony kalkulator). 

Nie napisałem jeszcze, że kon- 
iroler GVP Serie Il A2000 jest 
sprzedawany również w wersji z 
możliwością rozszerzenia pamięci 
o 8 MB. Kosztuje wtedy trochę 
więcej (o około 80 DM), ale nie 
trzeba kupować dodatkowo karty 
rozszerzującej RAM. Pamięć roz- 
szerzamy pakietami typu  SIMM 
1024*8 100ns lub SIMM 1024*9 
100ns po dwa megabajty jednora- 
zowo. Daje nam to możliwość 
zwiększenia pojemności RAMu o 
2,4,6 lub 8 MB. Całość mieści się 
na jednej płytce i nie zajmuje przez 
to dużo miejsca (zajęty jest tylko 
jeden slot zamiast dwóch). 


Przejdźmy jednak do testu. Nasz 
kontroler wyposażony jest w twar- 
dy dysk 105 MB Quantum LPS, 
cechujący się cichą pracą, zniko- 
mym poborem prądu i szybkim 
czasem dostępu (17ms). Test szyb- 
kości został przeprowadzony przy 
pomocy programu DiskSped V2.0. 
Odczytywanie plików przebicga z 
prędkością 756 KB/s przy wielko- 
ści bufora 262 KB. Oczywiście dla 
mniejszych buforów prędkość spa- 
da. Przykładowo dla bufora 32 KB 
prędkość wynosi już tylko 482 
KB/s (górna strefu stanów niskich). 
Firmowy program obsługujący 
stację dysków twardych proponuje 
utworzenie buforów po 64 KB na 
każdą purtycję. Jest to niewątpliwie 
najbardziej optymalna wielkość. 
Przy takim buforze prędkość od- 
czytu waha się w granicach 590 
KB/s. Wracajmy jednak do testu. 
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Tworzenie nowych plików przebie- 
gaz prędkością Il zbiorów na se- | 
kundę. Odczytywanie katalogu 
dysku (czyli 


Pełen zestaw wyników znajduje 
się poniżej w tabelce. Dla porów- 
nania znalazł się tam również test 
prędkości RAM dysku i RADa. 


Podsumowując: kontroler dysków 
twardych GVP Scrie II + RAM A2000 
jest jednym z lepszych kontrolerów 16 
bitowych do Amigi 2000. Stosunck 
ceny kontrolera do jego szybkości jest 
niewątpliwie korzystny dla użytkow- 
nika. Dodatkowym plusem tego pradu- 
ktu jest podwójna prędkość zcęgara | 
(7.14/14.28 MHz), umożliwiająca efe- 
ktywniejszą współpracę z szybszym 
mikroprocesorem, np: ICD AdSpvcd, | | 
kartą TORNADO itp. | 


DIR) odbywa się z | 
prędkością 198 pozycji na sekundę. | 





Wynik testu prędkości przeprowa- 
dzonego programem DiskSpecd 2.0 
(w plikach na sekundę) 


DHO: RAM: RAD: 
tworzenie [l 7 : 
otwieranie 27 13 
szukanie 1II0 390 86 
kasowanie (9 14 35 


tworzenie (w bajtach na sekundę) 
bufor  DH0: RAM: RAD: 
s12 28563 122783 53967 
4096 142179 213594 72944 
32768 229481 235108 76401 
262144 321672 238344 76987 


zapisywanie (w bajtach na sekundę) 
bufor  DH0: RAM: RAD: 
512 30200 189539 52824 
4096 195456 544079 71089 
32768 512770 709911 74379 
262144 691175 738474 74924 


czytanie (w hajtach na sekundę) 


bufor  DH0: RAM: RAD: 
512 65196 190774 8161] 
4096 369448 547641 126080 
32768 456264 715033 135356 
262144 758113 742902 136799 


HARDWARE 





PCA 


Ani Ciebiet” 


W AMI-MARKECIE i Ty mo- 
żesz zainieścić swoje ogłosze- 
nie. Wystarczy wyciąć nasz 
blankiet zamieszczony w środku 
AMIGOWCA, wypełnić go i 
przysłać na adres redakcji. Swo- 
je ogłoszenie możesz zamiesz- 
czać praktycznie co miesiąc 
(UWAGA: Jeśli chwilowo za- 
braknie nam miejsca, to takie 
ogłoszenie zostanie po prostu 
przesunięte). Nie płacisz nic! 


Ogłoszenia mogą zarnieszczać tylko 
asoby prywatne (jest jeden wyjątek). 
Ogłoszenia mogą być zamieszczone 
wyłącznie na druku wyjętym z czaso- 
pisma (nie ksero). Ogłoszenia nie mogą 
dotyczyć. obrotu pirackiri kopiami 
programów. Ogłoszenia dotyczące 
sprzedaży muszą zawierać cenę i rok 
produkcji w przypadku sprzętu. Na ko- 
percie dopisz AMI-MARKET. 


PROGRAMY-AMIGA-Ianio!, AxE- 
Soft, 32-300 Olkusz, ul. Powstańców 
$1.57, (Koperia+Znaczek) 


Action Repluy MK II - sprzedam!, 
Oferty z ceną przesyłajcie na adres re- 
dakcji! Napiszcie jak się z Wami skon- 
lakiować, jeśli Wasza oferta 
"przejdzie”. 


Sprzedam modulator-TV A520 do 
Amigi (twarancjaj. Wojciech Wyso- 
cki, ul, Jaśminowa 5, 31-432 KRA- 
KÓW, tel. 11-21-42. 


AMIGA-CLUB, Grzegorz Jaworski, 
ul. Raosvelta 4/5, 50-236 WROCŁAW. 


UWAGA: 
Nic zamieszczamy ogłoszen typu: 
"Wymienię programy”. 
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«Do naszej redakcji dociera oraz więcej 
programów nadesłanych przez czytelni- 
ków. Fakt ten bardzo nas cieszy, tym bar- 
dziej, że poziom prać jest dosyć wysoki. 
Większość z mich postaramy się zamiesz- 
czać na kolejnych dyskietkach PD. Poza 
rym wszystkie nadesłane do nas prace biorą 
udział w naszym konkursie na najlepszy 
Program. Na najnowszym dysku PD znaj- 
dziecie Państwo pierwszą porcję prać na- 
desłanych do AMIGOWCA. Oprócz tego, 
mamy jeszcze małą niespodziankę, (zn. 
specjalny dysk<lodatek oznaczony symbo- 
lem "A", na którym znajduje się najnowszy 
trzeci Sound Disk grupy Flgfy Bears: 


AMIGOWY PD 5 


1. Cheat's bank 
- pierwszy program jaki otrzymałera w od- 
powiedzi na apel. Przyda się on z pewno 
ścią wielu zapalonym graczom. Program 
ten, ta po prostu, zbiór cheatów czyli uła- 
iwień do 134 pierek. Można w nim prze- 
glądać te cheaty, słuchając przy tym 
Jajowej muzyczki (wyciągniętej z gry 
"Blues Brothers*). Mozna też znależć w 
nim adres autora programu i przysłać do 
niego nowe cheaty, które zostaną umicsz- 
czone w przyszłych wersjach programu. 
Cheats Bank jest niezwykle prosty w ob- 
słudze, Właściwie to nie ma co pisić - po 
prostu uruchamiamy program i już! Podsta- 
wą właściwej obsługi programu jest umie- 
jętność czytania (pisać nie trzeha umieć). 
Po przeczytaniu stron tytułowych (ich 
zmiana dowolnym klawiszem) możemy 
przystąpić do zaznajamiania się 2 weścią 
programu, którą stanowią ułatwienia do 
134 gier. Czytamy więc jakiś wspaniaży 
CHEAT, po czym możemy zabaczyć chu- 
aty że strony poprzedniej lub następnej. Tej 
"cudownej" zmiany stron dokonujemy iży- 
wając klawiszy "Strzałka W Górę” lub *Le- 
wy Przycisk Myszy” dla uzyskania 
poprzedniej strony oraz 'Strzałka W Dół” 
lub "Prawy Przycisk Myszy” dla następnej 
Strony. Ha, ale to nie wszystko - chytrość 
komputera nie zna granie. Używając (wci- 
skając) klawisza F10 luh obu przycisków 
myszy równocześnie możemy przejść do 
SPISU TREŚCI. Teraz. używając klawi- 
szy ud FI do F9, możemy szaleć norusza- 
jąc się po wszystkich stronach CHEAT'S 
BANKU. I wreszcie ostatni klawisz jakie- 
go możesz użyć (nie uwzględniając oczy: 
wiście kombinacji: CTRL+LEFT 
AMIGA+RIGHT AMIGA) - jest to kla- 
wisz zwany szumnie HELP. Po jego naciś- 
nięcit pojawią się ponownie strony 
tytułowe. I lo by była na tyle instrukcji ob- 
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Public Domain 45 
i dodatek "A” 


* Triki do gier na Twoim dysku 

* Pochodne i wykresy - czyli matematyka 
* Trójwymiarowy Tetris 

* Super dodatek muzyczny 





Tomasz Flanc 





sługi. Autor wyriża nadzicję, że teraz każ- 
dy będzie w sianie posługiwać się CHE- 
AT'S BANKIEM. UWAGA! A teraz mały 
apel Tomasza Kalarzyńskiego (wora opi- 
sywanego programu) skierowany do wszy- 
skich zapalonych graczy: Jest to 
pierwsza wersja CHEAT'S BANKU. Za- 
wiera ona na razie 134 cheaty, ale myślę, 
ze powstaną kolejne wersje. Każda coraz 
obszerniejsza. A wszystko dzięki Wam. Cze- 
kami na cheaty nadesłane przez Was. Zo- 
stańą one zamieszczone w kolejnych 
wersjach CHEAT'S BANKU, Każdy kto 
przysle mi jakieś cheaty (i dyskietkę zwroł- 
ną) otrzyma najnowszą jega wersję, Także, 
jeśli będzie chciał, w CHEAT'S BANKU 
zostrtnie umieszczone jego nazwisko. Nie 
zwiekaj więc, chcesz być sławny i podzi- 
wiany? Chcesz by Twoje nazwisko znali 
wszyscy umięowcy? Jesli tak, to napisz do 
mnie i przyślij mi swoje cheaty. Prawda, że 
proste ?* Adres znajdziecie na dyskietce, w 
dokumentacji do programu. 


2. Filegcaner v1.1 
- Służy da pokazywania budowy plików 
wykonywalnych ("Amiga standard-object 
[iles* - programy, biblioteki, urządzenia, 
fonty). Po wpisaniu z CLI: 

FileSeaner naźwa_pliku 

„Arzymasz listę *hunków", z których 
składa się program, ich położenie, typ oraz 
inne informacje zależne od rodzaju "lnun- 
ka”. 

Wpisanie: 

FileScimer ? 

„„spowoduje, że program sam zapyta o 
nazwę pliku da skanowania. 

Ta wersja nie rozpoznaje jeszcze wszy- 
stkich rodzajów "hunków" i jeśli zacznie 
się skanować program zawierający laki 
*hunk" (lub nawet plik nie będący plikiem 
wykonywalnym), to można otrzymać ogro- 
mną ilość komunikatów *hunk_unrecogni- 
zed”. Należy lo przeczekać lub przerwać 
wciskając Ctrl+C 

Cezary Biemacki - autor programu za- 
mierza również ukonczyć i rozpowszech- 


nić na zasadach ShareWare wersję, która 
będzie rozpoznawała wszystkie *hunki", 
współpracowała z "req.library" i Work- 
Benchem oraz umożliwiała usuwanie 
"hunków" (np. wirusów lub niepotrzeb- 
nych symboli): Czekamy na nią z niecier- 
pliwością, 


3. Pochodna 
- Służy do obliczania pochodnej funkcji. 
Po uruchomieniu wypisuje lisię znanych 
funkcji elementarnych i prosi o podanie 
funkcji, której pochodna ma hyć znalezio- 
na. Funkcję należy podać w formacie po- 
dobnym da stosowanego w Pascalu czy 
Basicu 

Sq dwie różnice: 
- przed minusem musi być jakaś liczba lub 
wyrażenie, czyli *-17 zapisujemy jako "0-1% 
- mnożenie wykonywane jest przed dziele- 
niem (w razie watpliwości należy stosować 
nawinsy) 

Przykład 

O5sin(-cos(ax+20)) 
(Inx)tg(2x+h) 

zapisujemy jako” 

0.5*sin((-(oosfa*x+209)* ZY(INE 2 1g(2*x+b) 


Jako zmienną niezależną program tra- 
kiuje *x”, zaż wszystkie znaki nie będące 
nazwami funkcji jako stałe. 

UWAGA! - pmeram potrzebuje dużo 
miejsca na stosie, przed uruchomieniem 
należy go powiększyć poleceniem 
"STACK 50000. - przy dużych warto- 
ściach liczbowych mogą pojawić się za- 
okraąglenia. 

Autorem programu jest Cezary Bierna- 
cki. 


4. Wykresy 
Temat programu jest banalny i stary jak 
świań, mianowicie wykresy funkcji dwoch 
zmiennych. Zdaję sobie sprawę, że pomysł 
jest mało oryginalny i że takie rzeczy robi- 
ło się w połowie lat osiemdziesiątych na 
Spektruma, ale pe pierwsze ol czegoś trze- 


AMIGOWIEC 5/1992 


ba zacząć, a po drugie na Amidze może lo 

wyglądać o wiele ładniej. A poza tym nie 

wpadł mi w ręce do tej pory tego typu pra- 

gram. Instrukcja obsługi jest zbędna, może 

tylko podam czym są parametry a które 

program się pyta (w kolejności wprowa- 

dzania): 

- litera odpowiadająca określonej funkcji 

* przesunięcie wykresu w kierunku osi X 

* przesunięcie wykresu w kierunku osi Y 

- kąt nachylenia wykresu do płaszczyzny 

XY (liczba naturalna ad 1 do 5 - im mniej- 

sza liczba, tym większy kąt) 

- pytanie o sposób sparządzania wykresu 

(mnożenie funkcji przez -1) 
Autorem programu jes Wojciech Żu- 

chowski. 


5. WellTrix 
= jest trójwymiarową wersją gry Tetris. 
Kiedy program się uruchomi możesz wy- 
brać różne opcje z menu lub rozpocząć grę 
wybierając opcję "Start". Ten sam efekt 
uzyskasz pa wciśnięciu spacji luh przyci- 
sku myszki. Gra polega na układaniu spe- 
cjalnych klocuszków skonstruowanych z 2 
do 5 kratek. Na różnych poziomach gry 
wykorzystywane są tylka niektóre klocki. 
Hak np: 

Poziom 1 wykorzystuje tylko klocki 
składające się z 2 da 4 kraek, Poziom 2 
wykorzystuje tylko klocki składające się £ 
4 kratek. Poziom 3 wykorzystuje tylka klo- 
cki składające się z 2 do 5 kratek. 

Do sterowania klockami służy klawiatu- 
ra Możesz je przesuwać od ściany do 
ściany, w dół lub obracać dookoła własnej 
osi. Oczywiście im dłużej trwa gra, tym 
szybciej spadają klocki 

WellTrix może być uruchomiony z po- 
ziomu CLI. Rozwiązanie lo daje nam mo- 
źliwość wczytania dowolnie 
sprecyzówaunego zesławu czcionek A oo 
przykład: 

WoliTrix [fontnamel(.y)size || 

„„.gdzie fontname jest nazwą czcionki, 
którą chcemy "doładować" do WellTrixu, a 
size oznacza jej rozmiar. A ota kilka przy- 
kładowych wywołań programu ź poziomu 
CL: 

Welltrix -— wykorzystuje fonty systemowe, 

Welltrix Helveticaf 11 -- Helvetica 0 roz- 
miarze 11 punktów 

Welltrix clean.9 -- Clean o rozmiarze 9 
punktów, 

Jednak rozmiar czcionki nie może prze 
kroczyć wartości ll punktów!  Wellirix 
może również zostać uruchomiony 2 
WarkBencha. To rozwiązimie umożliwia 
nam dostęp do obszernego menu, w któ- 
rym dokonuje się wyboru kilku cickawych 
opcji: 

COLORO -- ustawia kolor tła. 
COLORI -- ustawia kolor rrmek. 


OOLOR2 -- ustawia kolor "wypełnień" 
klocków. 
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COLORI3 -- ustawia ostatni kolor ekranu. 

FONT -- ustawia rodzaj czcionki wykorzy- 
stywanej przez program, — fontna- 
me[(j|.)size|", np: 7Topaz/9" lub 
"Gencva.9*, 

LEVEL -- ustawienie inicjującego pozio- 
mu gry. 

MOVE -—- ustawienie trybu sterowania: 
"NORMAL" luh "CLOCK" (patrz ta- 
belka). 

NEXT -- dotyczy wyświetlania następnego 
klocka. 

SCOREFILE -- ustalenie ścieżki dostępu 
dla zapisu listy najlepszych wyników. 


standardowo jest: — "S:WellTrix.Śco- 
res”, 

SOUND -- jeżeli "ON", to efekty 
dźwiękowe są włączone. 


SOUND_BONUS -- nazwa sampla, który 
ma zostać odegrany w chwilach zwy- 
cięstwa. 

SOUND_DROP -- nazwa sampla, który 
ma zostać odegrany w momencie upad- 
ku klacka na dno "studni", 

SOUND_ERROR -- nazwa sumpla, który 
ma zostać odegrany w memencie po- 
pełnienia błędu. 

SOUND_FILLED -- nazwa sampla odgry- 
winego w momencie, kiedy kolumna 
zostanie poprawnie wypełniona. 

SOUND_OVER -- cfeki dźwiękowy na 


początku i końcu try. 

SOUND_SIDES — kolejny efekt 
dźwiękowy... 

SOUND_SPEED -- dźwięk «xlgrywany 


podczas zmiany tempa gry. 

SPEED — ustawienie początkowej szybko- 
ści opadania klocków. 

VOLUME — głośność dźwięku. 

Wersja prezentowana Państwu pozba- 
wiona jest efektów dźwiękowych. Ale, jak 
widać, tą niedogodność można usunąć sż- 
memu... Autorem programu jest Gary W. 
Milliorn, 


6. EnigmoTom 
- ta moduł muzyczny napisany przy pomo- 
cy programu z rodziny "Trackerów". Został 
um skomponowany i dostarczony do reda- 
kcji przez jednego z naszych czytelników - 
Tomaszu Rożka. W kompozycji wykorzy- 
stano fragmenty utworu zespołu ENIGMA. 


7. JęzykC - to pełny listing programu 
omawianego w 6 odcinku kursu języka "©" 
przygotowanego przez Bohdana R. Rata. 
Na dysku znajdziecie uzupełniony listing z 
poprzedniego odcinka. 


8. Animacja - wykonana przy pomocy 
programu DPaint IV przez Jarosława Za- 
chwieję. Po prostu uruchom i zastanów się 
jak t6 zrobić! 


Autorem większości ikonck zamieszezo- 
nych na dysku jest Dariusz Zwierzyński. 





UWAGA: Redakcja nie odpowiada za do- 
bór kolorów ustawionych w preferencjach. 


Do wszystkich programów załączone są 
krótkie opisy w języku polskim! 


Na dyskietce znajduje się również spis 
wszystkich dotychczas opublikowanych 
programów (plik Przeczytaj”). 


Dodatek"A” -  . 
SOUND DISK 3/ FLUFFY BEARS 


Jako pierwsi możemy 
zaprezentowaćńPanstwu najnowszy pro- 
dukt bydgoskiej grupy Fluffy Bears wyda- 
ny w kilka dni pa ukazaniu się 
MeguDema, Dysk muzyczny, bo a nim 
właśnie mowa, zawiera kilkanaście utwo- 
rów napisanych przy pomocy programów 
z rodziny "trackerów". Autorami wszy- 
skich kompozycji są ludzie ukrywający 
się pod pseudonimami BatBcast i Michael. 
Twórcą grafiki jest oczywiście Animal, a 
całość oprawił i do kupy złożył Stalker. 
To po prostu trzeba zobaczyć! 


Prosimy o uwagi o naszej bibliotece. 
Piszcie do nas jakich programów po- 
szukujecie i jakie powinny się w niej 
znależć. Czekamy również na owoce 
Waszej pracy, Jak widzicie już wyda- 
jemy dysk dodatkowy. 


W czerwcu 
SUPERNIESPODZIANKA 
dla wszystkich początkujących 
amigowców. 








Jak zamawiać i ile to kosztuje ? 
Dyskietki PD można zamawiać prze- 
syłając pieniądze na nasze konto (blan- 
kiet we wkładce) oraz: 

- podając symhol dysku PD (ad 41 do 
f5 oraz "A") 

- podając CZYTELNIE swój adres - 
podając ilość posiadanej pamięci w 
komputerze 













Nasz dysk PD kosztuje 25 tysięcy zła- 
tych (włączone są w lo koszty dysku, 
przesyłki, nalepki, opakowania, itp.). 












UWAGA: Dla osób prenumerują- 
tych AMIGOWCA cena jest niższa i 
wynosi tylko 20 tysięcy złatych! 

Jeżeli ktoś życzy sobie by mu wysłać 
dysk PD za zaliczeniem pocztowym, to 
sim pokrywa koszty tego zaliczeni 









13 


SOFTWAR 





Wspaniałe mozliwości graficzne Amigi 
podziwiają od lat z niekrytym. zachwytem 
posiadacze zarówno samych Amig, jak i 
innych często jakże odmiennych kompule- 
row. Co zadecydowało o (ak silnej pozycji 
tej maszyny jako narzędzia pracy twórczej 
wielu ludzi na świecie? Myślę, ze każdy 
doskonale zna odpowiedź na to pytanie. 
Łatwość i prostota tworzenia grafiki. Tak 
moi drodzy. Nawet osoba nie potrafiąca 
użyć ołówka do cełów bardziej skompliko- 
wanych niż podkreślenie tematu w zeszycie 
lub wypełnienie krzyżówki może za potńócą 
Amigi odkryć I wykreować swój własny od- 
rębmy świat. Tworząć w wyobraźni jedynie 
ogólny zarys przedmiom lub przedmiorów, 
króre chce stwarzyć, konstmicje je i nadaje 
im pewne. właściwości. Moxlelije rrochę 
nieświadomie całkowity obraz obiektu. 
Cutma magia? Nie. FIZYKA !'! 


Zacznijmy od podstaw. Nu jakiej zasa- 
dzie działa ludzki zmysł wzroku - nasze 
oko. Promienie światłu padają na siatków- 
kę, kióru pełni podstawową rolę w pobiera- 
niu informacji przeź nasz mózg. Siatkówka 
posiada trzy rodzaje komórek nerwowych, 
które reagują na różne częstotliwości fali 
świetlnej przekazując do mózgu impulsy 
elektryczne, z których to nasz umysł wy- 
ciąga odpowiednie wnioski... Tylko co ma 
sposóh funkcjonowania oka do grafiki na 
Amidze? - zapytasz Drogi Czytelniku. 
Otóż bardzo, bardzo dużo. To ca widzimy 
to światło odbite, z wyjątkiem takich urzą- 
dzeń jak żarówka, która świeci Światem 
własnym, (o żarówkach później). Ponieważ 
samo świmło jes zjawiskiem czysto fiży- 
cznym czyli ścisłym, to czemu nie obliczyć 
całej drogi promienia świetlnego od żródła 
do obiektu rejestrującego (oka, kamera, 
aparu fotograficzny) wraz z charakterem 
jego wiązki - kolorem, natężeniem. Znowu 
zapylacie: Gdzie ja mam to liczyć, *w pa- 
mięci*? Właśnie nie! Kieś parę lat temu 
wpadł na ten wspaniały pomysł i napisał 
odpowiedni program wykonujący całą 
brudną robotę za Ciebie. Modelowanie rze- 
czywistości, o którym wspomniałem przed 
chwilą w języku angielskim nazywane jest 
"Ray-Tracing" czyli w wolnym tłumacze- 
niu "śledzenie wiązki”, Dzięki rygorysty- 
cznemu. stosowaniu przez program praw 
fizycznych i uwzględnianiu bardzo dużych 
ilości danych obrazy generowane za pomo- 
cą tej metody są, przy niewielkim zuanga- 
żowaniu ze strony użytkownika, wysoce 
realistyczne i zywe. 
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SCULPT 4D cz. 1 


* nie umiesz rysować - AMIGA Ci pomoże 
* wystarczy szkielet - reszta zrobi się sama 
* wybierz najlepszy program do Ray-Tracingu 


Jarosław Zachwieja 





Dobrze, dobrze - zabrzmi zariź riposta - 
ale skoro ta metoda jest tak rewelacyjna, lo 
musi również mieć nieliche wady! Oczywi- 
ście ma, Jedną, lvez w istocie niebagatelną. 
TĄ wadą jest czasochłonność! Poruszanie 
się w Irójwymiarowym świecie nie stanowi 
dla większości z nas żadnego problemu. 
Jest to zdolność, którą każda istota ludzka 
nabywa we wczesnym okresie zycia. Nie- 
stety przetransportowanie tej instynkiownej 
wiedzy na dwuwymiarową płaszczyznę ja- 
ką jest ckran monitora nie jest wcale takie 
proste, Każdy obiekt w tej sztucznej trój- 
wymiarowej przestrzeni musi być zdefinio- 
wany matematycznie, (a następnie 
precyzyjnie umiejscowiony. Nawet najpro- 
stsza scena może wymagać tysięcy obli- 
czeń. Na szczęście Amiga bierze je w 
przeważającej części na siebie... W progra- 
mach modelujących rzeczywistość, dla wy- 
gody będę je nazywał RT - ray tracing, 
każdy obiek naszych zainteresowań musi 
składać się z punktów i krawędzi, których 
współrzędne są dokładnie opisane w prze 
strzeni. Tworzenie irójwymiarowych obie- 
któw nie jest takie proste jak przesunięcie 
kursora po ekranie. Dobieranie koloru nie 
przypomina wcale funkcji "FILL", Tak 
więc skom możliwości tradycyjnych pro- 
gramów grafiki dwuwymiarowej bez prze- 
rwy rosną, po co zajmować sie tym całym 
trzecim wymiarem??? Odpowiedź jest dość 
prosta. W programach graficzne-animacyj- 
nych takich jak DeLuxePuimIV lub Spec- 
traColor można wykonywać przy dużej 
dozie wyobraźni przestrzennej całkiem nie- 
złe rysunki, jednakże gdy chcemy spojrzeć 
na obiekt z innej strony, należy narysować 
go raz. jeszcze, uwzględniając zmianę poło- 
żenia obserwatoru lub obiektu. Dzieje się 
tak dlatego, ponieważ te programy manipu- 
lują pikselami (czyli punktami) na ekranie 
monitora bez zrozumienia, co te punkty so- 
bq reprezentują. W programie RT, każdy 
obiekt jest zdefiniowany dokładnie przeź 
punkty, które mogą być przesuwane, obra- 
cane i skalowane bez nariszania integral- 
ności samego ohiekiu. Tak więc, chociaż 
tworzenie "aktora" w trzech wymiarach 


może być nadzwyczaj pracochłonne, to 
jednak kiedy zostanie on już zdefiniowany, 
można go użyć w niezliczonych sekwen- 
cjach, obejrzeć go z każdej strony i z każ- 
dego kąta bez dadmkowego trudzenia 
twórcy. 

Zainteresowanie programami RT bez 
przerwy rośnie. Wielu użytkowników za- 
czyna interesować się niebywałymi możli- 
wnściami tych narzędzi, lecz często stają 
przed dylematem: jakiego programu użyć i 
jak się do niego zabrać? Na polskim pscu- 
do-rynku uklualnie dostępnych jest kilka 
programów RT. $4 to: 

Real 3D 

RealSoft 

Acgis Vision 4D 

Oxxi 

Turbo Silver 

3D Professional 

imagine 

Ray Dance 

Sculpx 3D 

Professional Byte 

Sculpt Animate 4D 

Byte by Byte 


Pierwszy z nich - Real 3D - ma potężną 
wadę, jaką jes edytor figur przestrzen- 
nych. W zamierzeniach producenta miał 
on być prosty w obsłudze, lecz zbyt dużu 
dążność da upraszezania go spowodowała, 
że używanie tego edytora jest czystą udrę- 
ką. Bliżej nic znany Aegis Vision 4D to 
prosty, niewyrafinowany program pozwa- 
lający na prymitywną animację obiektów 
złożonych co najwyżej z prostych płasz- 
czyzn. Jedyną jego zaletą jest niewiary- 
godna szybkość, którą przewyższa 
wszystkie inne programy RT. Turbo Silver 
i Imagine, to najbardziej rozbudowane pro- 
gramy do tworzenia sziucznej rzeczywisto- 
ści. Ich wadą jest opieszałość i drapieżne 
gospodarowanie pamięcią. Kiedyś czyta- 
łem w czasopiśmie "Amiga World" wy- 
znania faceta, który rabiąc na TS okładkę 
do książki, zajął samymi danymi do gene- 
racji okładki - bagatelka - SIEDEM ME- 
GA, a okładka generowała się "cóś" okoła 


tygodnia.  Sculpi 3D pro lo wysoce 
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usprawniona wersja Seulpta 4D mająca ty|- 
ko jedną wadę, Chodzi tylko na kompute- 
rach wyposażonych w pamięć powyżej 
2Mb. Drobnostka... Nalomiast Sculpt Ani- 
mate 4D to prawdopodobnie najlepszy w 
swojej klasie (czyli w klasie średniej - wy- 
magatjącej niewielkiej ilości pamięci) pro- 
gram do  Ray-Tricingu. Jeden 2 
najlepszych edytorów figur przestrzennych 
posiada też bogate możliwości ustawiania 
parametrów poszczególnych płaszczyżn, z 
których figura się składa. Sculp( Animate 
4D (SA4D) jest programem, który ź czy- 
stym sumieniem mogę polecić mniej wy 
magającym użytkownikom oraż tym, 
którzy nie pałają chęcią wyposażania swo- 
jej podopiecznej kilkunastoma mega pa 
mięci. Seul jest bardzo skomplikowanym 
programem, jakkolwiek kierując się poniż- 
szym opisem oraz odrobiną uwigi, możn. 
"wycisnąć" ż niego niesamowite rzeczy 
Tak więc, zaczynamy! 

Część pierwsza: Rozwijane menu. 

W programie SC4D mamy do dyspoazy- 
cji 146 komend wywoływanych 2 pięciu 
menu głównych i dwudziestu podmenu. 
Na pierwszy rzut oka wydaje się to liczba 
trudną do ogarnięcia, leez przy odrobinie 
treningu można doskonale je opanować. 
Pięć menu głównych to: 

Project - odpowiedzialne za ogólne czyn- 
ności programu - zapisfodczył z dysku, za- 
rządzamie animacją 1 pamięcią, sterowanie 
poszczególnymi ekramami, 

Edit - praca z obiektami trójwymiarowymi, 
ich edycja, zmiany ksztułlu, operacje na 
punktach, wspołrzędne itd. 

Tools - Narzędzia Selekcja punktów, 
magnetyzm, tworzenie krawędzi. 
Obserever - Wszelkie spawy zwigzane z 
kamery: Obiektyw, wielkość obszaru, jaki 
ma byćmpulse pokaziny, format ekranu, 
pikość obrazu. 

Worid - Świat, w jakim ma się rozgrywać 
scena: nicha, podłoże, światło globalne 

W dzisiejszym odcinku zajmę się okien: 
kami. Płyta główna programu składa się z 
trzech okien obrazujących widok z trzech 
różnych pozycji. W podstawowej konfigu- 
rucji są to widoki z dołu, z zachodu i z 
północy. Okna te posiadają dość dziwny 
zesław pagetów, czyli takich małych cynk- 
wajsów, którymi można robić rzeczy, jakie 
nam się w głowach nie mieszczą. 


Już na pierwszy rżut oka widać. że 
ilość gagetów nichagatelnie wzrosła w 
stosunku do standardowego wyposażenia 
okienka dosowskiego. Ponieważ urucha- 
mianie funkcji, które sobą reprezentują, z 
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menu było hy nadzwyczaj uciążliwe i nie- 
wygodne, programista umieści je w hezpo- 
średniej bliskości samego obiektu, który 
znajduje się w oknie. Punkty w edytorze 
figur trójwymiarowych mogą mieć dwa ko- 
lory, żółty - punkt aktywny, i fioletowy - 
punki *wyłączony”. Wszelką działalność 
przeprowadza się TYLKO na punktach za- 
palonych. Wyjątkiem są operacje kasowa- 
nia wszystkich danych oraz operacja 
zamiany punkiów zapalonych że zgaszony- 
mi. Na rysunku namy pokazane jedno z 
okien edycyjnych. 





Ozżniczomi tam trzynaście elementow 
kolejnymi cyframi arabskimi. Pierwszy ga- 
gut służy do przesuwania panktów w prze- 
strzeni. Po kliknięciu na niego, wszystkie 
zapalone punkty we wszystkich oknach że 
stają przywiązane do kursora (tego niehie- 
skiego krzyżyka - nie mylić ze znacznikiem 


myszki].  Przytrzymując LMB (lewy kl. 
myszy) w dowolnym miejscu okienka po- 
wodujemy, że kursor (krzyżyk) wruż ż 
przywiązunymi do niego punktami wędruje 
w to właśnie miejsce, Wyłączyć ię opcję 
można w dwojaki sposób: wciskając pra- 
wy klawisz myszy (RMB) lub klikajse po- 
nownie na gaget. Ikonka druga to Iżw. 
Edge Maker. Służy ona do łączenia pun- 
któw krawędziami. Jeśli właśnie zapakili- 
śmy punki klikając na niego dwa razy 
LMB lnh postawiliśmy nowy wciskając 
RMB i zaraz polem LMB to można je poią- 
czyć x istniejącymi już, zapalonymi pun- 
ktami. Warunkiem tego jest liczha 
zapalonych punktów nie przekraczająca 
irzech. Jeżeli łączyliśmy dwa punkty, pa- 
wstanie odcinek, jeśli (rzy - płaszczyzna. 
Gaget nr 3 wraz ze swoimi trzema braćrni z 
każdej strony okna służy do przesuwania 
zawartości okna. Bardzo przydalny, gdy 
pracujemy przy dużym powiększeniu i mie 
chcemy zmieniać parametrów samego ok- 
na. Czwany kwadrat pomaga w operacjach 
wybiertnia punktów. Pa kliknięciu LMB 


SOFTWARE 





"gasi" on wszystkie zapalone punkty. Jeśli 
takowych nie ma w danym okienku, to dp- 
komije wyczynu dokładnie odwrotnepe. 
Zapala wszystkie punkty w oknie. Dwie 
strzałki oznaczone numerkiem 5 pozwalają 
na obracanie zapalonych punktów wokół 
kursora. Najlepsze efekty przy obracaniu 
całych figur daje ustawienie kursora w cer 
irum okna. Obrót następuje tylko w iej 
płaszczyźnie, którą reprezentuje okno O 
tym, którą płaszczyznę właśnie wybrali- 
śmy, mówi nam listwa główna okna, czyli 
Lagel Ó. 

Wewnątrz okna, dokładnie po środku 
kazdego boku znajduje się litera. Oznacza 
ua płaszczyznę przylegającą do odpowia- 
iującego tej literze boku okna, Mały sele- 
iwvnowy znaczek w kształcie litery X to cel 

punkt, na który skierowany ma być obie- 
kiyw kamery Pojawia się on zawsze po 
uruchomieniu programu w punkcie 0,0,0 
czyli w środku trójwymiarowego Świata. 
Figura oznaczona numerkiem 9 to oczywi- 
«ie kursor (nazwany przeź ludzi z nad- 
miernym poczuciem humoru 
wodzikiem”), Aby go przesunąć, wystar- 
czy nacisnąć w okienku LMB i przytrzy- 
mując go wodzić sobie do woli... Gaget 
jedenasty (przepraszam za przeskok, ale za 
chwilę wszystko wyjaśnię) przewraca (tak, 
tak, jak naleśnik) płaszczyznę w oknie. Z 
góry robi dół iip. Natomiast "gałki" 10i 12 
to tak zwane zaomery (czyt: zumery). Po- 
zwalają na zmianę pola widzenia. Dziesiąt- 
ka robi zbliżenie, jedenastka przeciwnie - 
oddala Ostatnia i oczywiście pechowa 
trzynastka wydaje się juź znajama. Tak, to 
miniaturka wodzika. Dzięki niej można 
bez problemu ustawić dokładnie tak obraz 
w oknie (a zarazem także w pozosiałych 
dwóch), aby kursor, będący dotychczas 
gdzieś w kącie znalazł się pośrodku. Mo- 
żliwa jest zamem dokładniejsza obserwacja 
"obrabianego" [ragmentu. 


Na koniec pierwszego odcinka, krótka 
refleksja. SC4D jest programem dość sta- 
rym (1988-90), jakkolwiek nadal zachowu- 
je popularność wśród ludzi, którzy używają 
do pracy twórczej podstawowej konfigura 
cji Amigi (ewentualnie rozszerzając ją do 
IMb). Jego duża elastyczność 1 prostota 
obsługi sprawiają, iż program ten plasuje 
się na czołowych miejscach w notowa- 
niach programów RT. Jako ciekawostkę 
mogę dodać, że cena tego programu w Sta 
nach wynosi 3408, Jest to chyba dobrym 
wykładnikiem jego wartości Chyba nie 
muszę dodawać, że rozchodzi się jak świe- 
że hułeczki... 
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Kto dotrwał da dzisiejszego adcinka 
kursu będzie umiał stworzyć własny pro- 
grumik a'la Deluxe Paint. Większą część 
tego progrrimu wydrukowaliśmy w poprze- 
dim Amigowcu. Dzisiaj pierwsze z TOZszEe* 
rzeń. Ucz się z namii - naprawdę warto. 
UWAGA: Kurs € wzbudza wiele emocji 
wśród naszych czytelników - kilka słów © 
him w artykule Pisma, pisemka MAJ'92. 


XV MAŁA RZECZ, 


AJAKŻE CIESZY 
CZYLIGADGETY 


Na to temz rzeczywiście możemy poszaleć. 
Nawet lepiej niż w BASIC - na ba | suhnemmu 
sobie można zadeklarować, a i z klawiaturą się 
pohawić. Mogłohy się wydawać że niewiele tu już 
mażna wymyślić - ukazuje się jednak, że można. 
Ten drobiazg - tak charakierystyczny dla wszy- 
akich prawie użytkowych programów na Amigę - 
nazywa się Gadget. 

Gadzety występują praktycznie wszędzie lam. 
gdzie używa się myszy. Jest to programowy inter- 
face odznaczający się zarówno efektywnością. jak 
i lutwaścią obsługi i zrozumienia. Ponieważ wszy- 
sikie prawie operacje związane z gadgedami wy- 
konywanc są automatycznie przez Inttdion, 
użytkownikowi pozodaje tylko odbieranie wiado- 
mości. 

Najogólniej gadget jest prostokątnym polem w 
obrębie okna, na które mażna wskazać myszą i 
cewemualnie zmienić w jakiś sqieóh stan różnych 
zmiennych związanych z tym gadyctem. Gudgu 
może (ale nie musi!) wysłać dwie klusy wiadomo- 
sid: GADGETDOWN jeśli lewy klawisz myszy 
został wciśnięty gdy wskaźnik znajdował się w 
jego granicach oraz GADGETUP gdy klawisz zo- 
sal zwolniony. To czy dany gadget jakiekolwiek 
wiadonwści będzie przektzywać zależy od usta- 
wienia określonych znaczników w definiującej go 
amukiurze, 

istnieją trzy dostępne dla użytkownika typy 
gadgotów: BOOLGADGET - najprostszy z nich 
czyli taki narysowany na ckraale klawisz, 
STRGADGET służący do wprowadzania tekstów 
ut PROPGADGET - po prostu potencjometr. 

Oczywiście każdy typ gadgctiów może mieć 
móżne wersje. I lak BOOLGADGET może działać 
luk jak normalny klawisz - włączany pezy wciśnię- 
ciu i wyłączany przy puszezeniu klawisza myszy - 
lub jak przełącznik, którego stan jest zmieniany 
przy każdym jego wybriniu. STRGADGET mo- 

« służyć do wprowadzania dowolnych tekstów 
lubtylka liczb - w tym przypadku można wprowa 
dzać tylko znaki cyfrowe omz minus. « wpiszna 
waftość dostępna jest w pewnym okredonym po- 
lu. PROPGADGET może działać w pionie, w po- 
siomie lub w ahu tych kierunkach (jak 
manipulator X-Y) oraz może wysyłać informacje 
o zmianie połażenia ni bieżąco wysyłając wiado- 
mość klasy MOUSEMOVE. Zacznijmy jednak 
może ogólnie - ad tego, jak wygląda siruktum api- 
sująca gadget. 

Zajrzyjmy do pliku inctudęowwenyinietion A 
- zdefiniowana jest tam struktura o nazwie Gaud- 
zet: 


st Tue tcacieo? 1 
arruct Uadget ="Nemztllacidet 
SHORT Left zda, TopEl ja, Width, 
Ho1 : 
Tier F Flags; 
UEHGET Act ivat ion: 
LISHORT Cage: Hype; 
ŻE TR GadgetRoneie 
ĄPTR SelectRen< r: 
strnuef Inti *Gadejht Tez t ; 
LONG Mutual Exe | uda; 
FTR Spox i. 
IEHORT 


16 






KURS CCZ.6 


GADGETY 
S$ REQUESTERY 


* Są tylko 3 typy gadgetów 
* GREL znaczy Gadget+Relativ 
* Retry, Cancel - czyli requester! 


APTR UserData; 


Znaczenia niektórych nażw możemy się już 
domyślać. NextGadget to wskażnik do następne- 
go gadgciu na liście. leftkdge. TopFdye, 10 po- 

zycja, Width i Heiglit to wymiary guchzetu. 

Do określenia tego, jaki jest to gałyct, służą aż 
trzy pala, Pierwsze z nich = pole ne. = w pole 
mmaczników określających ogólne parametry gad- 
golu, tukie jak rodzaj związanej z gadgetem obra- 
zującej go strukiury czy też sposób obliczania 
Ne. Qw znaczenie poszczególnych znacz 
mików: 

GADGIMAGE - strukturą obrazującą gadęct 
(pole GadpRender i SdectRender) jest stru- 
kura Image. Jeśli bit ten nie będzie ustawiony. 
intuition spodziewać się tam będzie siruktury 
Border. 

GADGHCOMP - wybrany padgci będzie wy- 
świetlony w przeciwstawnych kolorach; 

GADGHBOX - wybrany gadget będzie olcczo- 
ny prostokątną ramką, 

GADGHIMAGE - wybrmy gadget będzie wy- 
swietlony ża pomocy struktury znajdującej się w 
polu SelectRender (czy jest to mape czy ltorder 
zależy od waneści biiu GADGIMAGE), 

GADGHNONE - obraz wybranego gadgetu w 
agóle nie będzie zmieniany (gadget optycznie nie 
będzie reagował na mysz). 

GRELWIDTH- jeśli ustawimy ten hit, szero- 
kość radgetu będzie obliczana relatywnie w sto- 
sunku do szerokości slruktury zawierającej ten 
gadget (Window tub Requvcster). Jesli więc hit 
ten będzie ustawiony, szerokość okna na którym 
znajduje się gadget wynosi 320) a waność w polu 
Width wyniesie -30, rzeczywisty wymiar gal 
(u ściślej jego poła selekcji) wyniesie 320-40=290; 

GRELHEIGHT - to samo ale wysokość. 

GRELRIGHT - ustawienie tego bitu powoduje, 
że pozych gadpeetu obliczana jest nie od lewepo, a 
«dl prawego hrzegu zuwierającega go okna (luh 
mequestern), I luk jeśli szerokość akna wyniesie 
320 a wartość w polu lxfikdge gadgoiu -230, le 
SZ” pozycja pudgetu hędzie wódka 320- 
230= 
„KEP YTTOM - to sama tyle że dotyczy pola 

SELECTED - jesh gadget w danej chwili jest 
wybrany (lub w przypadku TOGGLESELECT 
włączony) hit ten jest ustawiony. Ustawienie tego 
bitu przy iniejalizacji nia sens tylka w pezypudku 
TOGGLESELECT. 

GADGDISARLED - gadga nie reaguje na 
mysz. Zmiany tego znacznika powinny być doko- 
nywane przeź funkcje OnGadyget oraz OATGad- 
pet. 


Następae pole - Activation - służy da określe- 
nia reakcji gadgetu. I tak: 

GADGIMMEDIATE - wciśnięcie klawisza 
przy wskaźniku myszy w polu selekcji gadpou 
powoduje wysłanie wiadomości typu GADGET- 
DOWN. Przypominam, że w odehranej z poru 
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wiadomości ImuiMesage pole Class przyjmie 
wartość GADGETDOWN, natomiast w polu 
lAddress znajdzie się wskażnik do gadgetu, który 
spowodował anie wiadomości; 
RELVERIFY - sytuacja jest podobna, ale doty- 
ST re czenia klawisza oraz wiadomości klasy 


O EOLLOWMOUSE - gadget będzie wysyłał in- 
formacje © ruchach myszy w jego polu selekcji 
przez cały czas gdy jest wybrany. Wiadomość 
oczywiście klasy MOUSEMOVE; 

TOGGLESELECT - dotyczy gudgctów - prze- 
łączników. O ile normalny gadgct typu BÓOL- 
GADGET zmienia swój słan zarówno przy 
wciśnięciu, jak i puszczeniu kluwisza, o tyle gad- 
get laki ż ustawionym znacznikiem TOGGLESE- 
LECT zmienia stan (czyli wyświetlany obraz oraz 
wartość hitu SELECTED w polu Fluys) na prze 
ciwny; 

BOOLEXTEND - ustawia się, gdy do gadgctu 
dołączona jest strukture Koolinfo; 

RIGHTRORDER, LEFTBORDER, TOPROR- 
DER, BOTTOMBORDER - te znaczniki ustawia 
się, gdy chcemy umieścić gadget w obrębie ramki 
okna. Odpowiednie wymiary rumki obliczane bę- 
dą wiedy na podstawie pozycji i wielkości gadge- 


tu; 

ENDGADGET - jeśli gadget podłączmy jes 
do recquestera, wybrunie tego padyctu powoduje 
zamknięcie requesl et, 

STRINGCENTEK i STKINGLEFT - ustalają 
sposóh umieszczania lckslu w  gadgetach 
STRGADGET; 

LONGINT - wskazuje, że gadget typu 
STRGADGET użyty jest do wprowadzania liczł; 
ALTKEYMAP - wskazuje, że użyta będzie 
inna mapa klawiatury niż aktualnie obowiązu- 
Jica w sysiernie. 

1 następne połe - Gadgetfype - służące da 
akreślania typu gidgetu, Większość hitów tego 
pola na nizie nas nie Interesuje, dotyczy bowiem 
gadpetów kreowanych przez system, podam więc 
tylko kilka z nich: 

RBOOLGADGET - gadget typu "wyłącznik” 
luh'pezełącznik”; 

STRGADGET - gadget do wprowadzania ie- 
kstu lub licztry; 

PROPGADGET - patcncjarmetr; 

Ponadto jeśli gadget podłączony jest do requc- 
stera, należy ustawić hit REQGADGET. 

Jak już wspomniałem, obrazem gadgetu może 
być Imupe luh Border. Wskaźnik da odpowied: 
niej struktury znajduje się w polu GadzetRender 
oraz - jesli uslawiony jest Ki GADGHIMAGE - 
w polu SelectRender. Tekst opisujący gadget 
(oczywiscie xlnaśnik do IntuiFext) znajduje się 
w polu GadperText. Oczywiście wartości w tych 
polach mogą hyć równe zeru jeśli np. nie potrze- 
hbujemy opisu padyetu luh padget ma być "niewi- 
doczny” albo umieszczony na istniejącym 
rysunku. 

Ponieważ z reguły latwiej jest operować włas- 
nym identyfikatorem gadgetu niż jego adresem. w 
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pole Gadgetll) wstawić możemy dowolną liczbę. 
Wr ony je wn 

je Jowarra umieszczona 
w owa a 

le MutualExcłude służy podobno do wzaje- 
mnej automat denki j ów i 
BOOLGADG wer gzrał - 
nigdy nie udało mi się tego uruchomić. 

Pole info ma znaczenie zależne od t 
galgau. Znajduje się tam wskaźnik do dodatko- 
wej struktury opisującej pracę gadgetu luh - w 
przypadku prostego gadgetu BOOLGADGET - 


wartość zera. 

Takie struktury istnieją dokładnie trzy. Osa 
struktura Stri opisująca gadget tekstowy: 
structStr zako l 

UBYTE*Buffer; 
UBYTE*UncdoBuł fet ; 
SHORTBuf fer Pos; 

SHKOR xOhatrs; 
SBORTDI spPoz; 
SHORTUNndOoPoS; 
SHORTNumCbarz; 
SHORTDIspOrunt; 
SHORTCOLe=lf t ,CTop; 

str petLay ot *LaynrPtt; 
LONGLona Int ; 
strucetk=yMaprAltKeyMap; 


l 

"I znów nie interczują ns wszystkie poła. Pole 
kiuffer powinno zawierić wskażnik do obszaru w 
Rae: gdzie wo wać będzie teka. Undo- 
ffer 10 wskażnik do obszaru w pamięci, gdzie 
składowany zie leksi zawarty w huforze w 
<hwili jego wybmnia i siamtąd będzie odtworzony 
pezy naciśnięciu kombinacji AMIGA/Q. Ponieważ 
w danej chwili może 2 aktywny tylka jeden 
gadget, obszar UndoRuffer może być współny dla 
wszystkich gadgetów. MaxChars to maksymalna 
ilość znaków któm może być wpisana (łącznie z 
końcowym zerem), RufferPos to pozycja ea 
w napisie (nie na ekranie!) natomiast DispPos to 
zycja pierwszego wyświetlkuego znaku. Z. pola 
można odczytać (jeśli ustawionybył bit 
LONGINT) wartość wpisanej liczby (oczywiście 
można la zrobić za pomocą funkcji atoi ale po co), 
natomias pozostale pola są inicjalizowane i wyko- 

rzystywane tylko przez intultian. 

Następną możliwą sirukturą jest dołączana do 
gadgetu BOOLGA DGET struklura Koollnfo: 
struct Bosllnfo | 

USKORT Plaga; 


UWODRD *MaSK; 
ULONĆ: Eeserveu; 


) 
Sluży ona do określenia kształtu "czułego 
pola” gadgetu. Jeżli ustawiony jest bis ROOLEK 
TEND ksztaf ten (a zaruzem kształt podświct- 
lanego przy wybraniu gadgetu obszaru ekranu) 
definiowany będzie przy pomocy danych zawar- 
tych w polu Mask struktury w ten sam sposób, w 
jaki intepretowane są dane dla struktury Image. 
Oczywiście szerokość i wysokość takiej maski 
muszą być identyczne z rzeczywistymi wymia- 
mimi gadgctu! W pole Flags należy wstawić waf- 
tość ROOLMASK, pole Reserved najlepiej 
zosawić w spokoju. I trzecia struktura dołączana 
do gadgetu - poiencjometnu: 
struct Propinfo [ 

USHORT Flags; 

USHORT Hori zPot; 

USHORT Ver tPot; 

USHORT Hor lzdody; 

USHORT Ver t Body ; 

IISHORT Cwicith; 

USHORT CHeiqnt; 

USHORT HPothRos, VPotRez; 

USHORT LeftBordet; 
,, USRORT TepRordat: 


"W polu Flags można ustawić nast e bity: 
FREEHORIZ - poziomy asa 8 
FREEVERT - pionowy potencjometr (jeśli 
ustawimy oba bity otrzymamy coś podobnego da 
ROSE joysticka narysowaneko na ckranie): 
AUTOKNORB - jeśli chcemy, uhy wielkość su- 
waka potencjometru kontrolowana była przez in- 
tuilion ustawiamy ten ha, a pole GadgetRender 
gadgetu powinno wskuzywać na pustą strukturę 
typu Image. Jesli nie ustawimy tego bitu, połe 1a 
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musi wskazywać na kompletną strukturę Image. 
PROPBORDERLESS - potencjometr nie będzie 
miał ramki, KNOBHIT - ien bit ustawia i kasuje 
intuitiem. 

w ch HorizPa | VenPor_ znajdują się 
slóainc"waewici położenia suwaka. Wartości te są 
proporcjonalną do położenia liczbą z zakresu 
0..0xFFFF. HorizBody i VerBody wskazują, o jaką 
Pot lub VenPot przy "depnięciu" na pozencjomet 
poza suwakiem. Jeśli ustawiony jest ht AUTO- 
KNOB pokazują również wielkość suwaka propo- 
rejmalnie do wiełkości potencjometru Gadgy 
mogą być podłączone da okna - w tym oclu adres 
pierwszego gadgełu umieszcza się w połu FiraGad- 
gel odpowiedniej stnukiury NewWindow przed 
otwarciem okna. Należy zwrócić uwagę ta jeler: 
szczegół dotyczący gadgetów - połencjometrów: je- 
śli dhoemy odbierać od intuition informacje o poru- 
szaniu się suwaków (klasa - wiadomości 
MOUSEMOVE) musimy ustawić bit MOUSE- 
MOVE w polu IDCM kcz nie zee oh 
wiać w połu Flags biu REPO! SE. 
Oczywiście w połu Acivation gadgdu msi być 
usiawiony bit FOLLOWMOUSE. 


XVI DUŻA RZECZ, A CIESZY 
JESZCZE BARDZIEJ CZYLI 


REQUESTER 

Na pewno każdy się domyśla, że gadgetami 
w jakiś sposób można manipulować, Owszem, 
można. Można nie tylko uaktywniać lub odłą- 
czać niekióre giclgety, można również dodawać je 
do listy lub usrwać z niej - ogónice rzecz biorąc 
można mezej duzo. Alc takie operowanie gadge- 
lami nie je zbyt wygodne. Aby jeszcze bar- 
dziej umilić życie programistom, autorzy systemu 
wymyślili coś, co nazywa się Recucster. Najpro- 
szym requcsierem jest takie małe akienko z 
napisami "Retry" i "Cancel" co się pokazuje, gdy 
nasza działalność nie podoba się systemowi. 

Wywołuje się tata hardzo prosta - w bibliotece 
imuitionlibeary znajduje się fuskcja AuoRequest: 
long truct Window *Window 
IntuiText Bady, 
stzuet IntuiText *PText, 

struct IaruiTezt *NText, 

lonq PFlag, 
jon tot 
lene HA; 


Ilosć parumetrów jest * PE widać - wcale 
pokażna, ale wszysta to jest całkiem proste. Win- 
dów lo oczywiście okno na którym otwarzy się 
requester, Rody io tekst wypisany na nim (np 
"Software error..”), PText i NText to teksty wypi- 
ane w rumkach jako "Tak" | "Nie". PFlag i 
Flag to waności IDCMPFlags dla gadgetów 
P i N (niezależnie od tego co tam wpiszemy za- 
wsze oprócz lego będzie ustawiane RELVER|- 
FY). W i H to wysokość | szerokość requesieri. 
Funxcja zwraca TRUE jeśli wybminy został 
gel P lub FALSE gdy wybrina padge N. 
gram przykładowy . praszę sobie napisać 
samemu. Dla dociekliwych: co się stanie, gdy 
sysiem z jakichś przyczyn nie będzie mógł otwo- 
rzyć redquesteri? : 
Drugi typ requestera jest hardziej skompli- 
kuwany. Jest to po prostu wydzielony błok gad- 
gów, który maże być w każdej chwili 
uaktywnikmy i = ca ważne - który błokuje wszy- 
sikie mne wiadomości i operacje związane z 
oknem, na którym jes otwarty, Są dwie możliwo- 
ści wywołania takiego requesteru: użycie fun- 
ki Request — powodującej  natychmiasiowe 
ywnienie lub związanie requcsiera z pra- 
wym klawiszem myszy - podwójne uderzenie w 
ten klawisz sqeiwoduje automatyczne uakiyw- 
nienie: raqucstera. Zajmiemy się nu razie pierwszą 
możliwością. a przede wszystkim samą strukturą 
Requeder: ł 
struct Requestrer | 
struct Requester "©0.derRequest ; 
SHORT LeftEdge, TopEdqe; 
SWORT Width, Height; 
SKORT RelLeft, RelTop; 
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struct gadget *ReqCadqet ; 
etruct Border *ReqBordet ; 
struct IntuiText *Reqlext; 


USHORT_ Flags; 

UBYTE BackFill; 

struct Laznz *R Layer ; 
UBYTE Raq ad1 [32]; 


struct HitMap *lmaqefMap; 
struct Window *Rwincdow; 
UBYTE ReqPad2 [16]: 


Aj Poszczególne pola siniktury to: 

OlderRequest - tegu używa intuilion. 

LeftEdge, Top - pozycja lewego gómego 
«rogu requestera w stosunku do okna, na którym 
a otwarty (jeśli nie jest ustawiony bit POIN- 
TREŁ) 


Width,Hcight - wymiary requestera; 

RellLefi, RelTop - pozycja lewego gómego ro- 
gu requestera względem wskaźnika myszy (jeśli 
ustawiony jest bit POINTREL); 

ReqlGadget - wskażnik do pierwszego gadgetu 


redqueste ra; 

Reqliorder - wskażnik do struktury Border 
użytej da narysowania requestera; 

ReqText - wskaźnik do struktury IntuiText opi- 
sującej requester; . 

Flaga - miejsce, gdzie możemy ustawić sobie 


dwa hity: 

POINTREL gdy chcemy, aby requesier otwie- 
mal się tam, gdzie wskazuje mysz, PREDRAWN 
gdy chcemy, ahy requester miał swoją własną 
strukturę BitMap na której coć jest narysowane 
i nie życzymy sobie. ahy intuition rysował coś 
sam, Jesi ta również miejsce, gdzie intuition 
może ustawić swoje p REQACTIYVE jeśli re- 
quester jest aktywny, REQOFFWINDOW jeśli 
roqucsier jest aktywny i wylazł za okno, SYS- 
REQUEST jeśli jest to requesier systemowy; 
BackFill - w to pole wstawiamy numer koloru, 
kiórym ma być wypełniony obszar requestera 
przed jakimkolwick rysowaniem (np. gadge- 
tów), ReqLayer, ReqPadl - nieinteresujące; 
ImageBMap - jeśli ustawiony jest bit PRE- 
DRAWN tu ma być wskaźnik do naszej zaini- 
cjalizowanej struktury BitMap, w przeciwnym 
razie zero; RWindow, ReqPad2 - również nie- 
zbyt interesujące. 


Onwarcie requestera jest hardza proste  - 
wysturczy wywołać funkcję Request(Reque- 
sier,Wi ) z odpowiednimi adresami jako 
parumetrami. Funkcja zwraca TRUE jeśli re- 
quester zosał otwarty luh FALSE jeśli coś 
przeszkodziło systemowi w jego otwarciu. 

Taki requcsier zamykany jest samoczynnie 
gdy wyhrany zostanie gadget z ustawionym bi- 
tem ENDGADGET. Możliwe jest też "ręcz- 
ne” zamknięcie requestera przez wywołanie 
funkcji EndRequest(Requester, Window). 

Z requcstierem typu double-menu sprawa 
jest niewiele trudniejsza. Funkcja SelDM- 
Request(Requester,Window) wiąże  requester 
2 oknem. Zwraca ona wariość lak jak Request. 
Ol tej chwili dwukrane naciśnięcie na pra- 
wy klawisz powoduje samoczynne uaktywnie- 
nie requestera. "Odczepienie" requestem od 
okna możliwe jest przez wywołanie funkcji 
ClearDMReques(Window). W jej wyniku 
otrzymamy TRUE jeśli wszystko jest w po- 
rzyłku lub FALSE jeśli requester z jakichś 
przyczyn nie mógł zostać odłączony (np. jest 
aktywny). 

Taki requester może wysyłać dodatkowe in- 
formacje do UserPortu okna. Są to: 

KEQSET - gdy otwierany jest requesier; 
REQCLEAR - gdy zamykany jest requesier; 
REQVERIFY - gdy system próbuje otworzyć 
requester. Po wysłaniu takiej informacji system 
czeka na potwierdzenie przez ReplyMsg i do- 
piero otwieri requester. 


Tyle informacji. 

Program pezykładowy w rym odcinku nie 
hędzie samodzielnym programem. lecz rozsze- 
rzeniem naszego genialnego programu graficz- 
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nego z odcinka poprzedniego. Od razu 
chcę wyjaśnić pewną rzecz: 

Nie bedę się rozwodził nad tym, co ta 
jest ViewPont i jak jest generowany kolor 
w Amidze - przynajmniej nic teraz. 
Wszystko co się tyczy struktury View- 
Port oraz funkcji LoadRGB4, SetRGB4 i 
GetRGB4 proszę nu razie przyjąć na wia- 
rę. Mam nadzieję, że czytelnicy wiedzą 
co to fopen czy (read... Program ma dwa 
rozszerzenia. Pierwsze z nich ta możli- 
wość dowolnego ustalania palety (ele- 
ment Paleta w menu Kolor), drugie - 
to zapis na dysk i odczyt z dysku nary- 
sowanega przez nas dzieła. Chcę tu 
zwrócić uwagę na pewien drobiazg. Naj- 
bardziej naturalnym obem wykona- 
nia przez program jakiejś czynności jest 
po prostu wywołanie podprogramu obsłu- 
gi i powrót do programu głównego. To- 
ież np. zapis AC lam na dysk 
powinien być odpowiedzią na nasze po- 
lecenie - w tym przypadku na wiadomość 
MENUPICK. Program mógłby otwo- 
rzyć requesier, nasiępnie poczekać na je- 
go zamknięcie i w zależności od tego 
WO gadgetu użyliśmy, dokonać za- 
pisu lub wrócić do pętli głównej, Nasz 
program robi to inaczej: otwiera reque- 


tak 

nelude Sineu tion h> 
act 2 texzes* , swmóry.h> 
ne luce tstdio,h> 

n 
. 


e lude 


Fód 
31 
y. 
3. 
. <functions.h>, 


zmiana asklaracji Kaliltem 


szzoapeżodREO PŁ RróŁŁŁCĄ CA REP+ŁtŁrętrnarzęwttej 


zttuct IntuiTeox: Ustawkol Text = I 


,1,JAMŻ2,0,1,GTAttr, (STRPTR) "staw 
Nenul tem Usrawko! Itom=ćl 
„2% (LOWCHECKWINTI+ 30) „10, 


BtrUrtT 


EMENAALEDIHTCENOMP| TTEYTEXT 
|, (APTR) klistawkniTezt „O, 
sttuct Menultom Kol 3Ttam= i 


£Ustawkol Ttem, LOWCHECKWINTH+ 30, 20, LOWCHPCKWIDTH+ 3 


TTEMENĄALET|HLUKCOMP|CHECKIT, 


1124, (APTR)KKol3Pic,0, 0,0, MENINULL) ; 


porzez każroarkzkzcnząwokteriaztawzzzzzżĘ iii AA 


zmiana doklaracji Konczitem 


ureptarżekakóctorióóżoectożcetrażsonanektwnewa / 


sttuct IntuiText ZapiazTnzt= ( 
0,1, JAM2Z 
intai text zYE2) axt=l 
0,1,JAM2,0,1,4TA 
ztruct Monultem ZapiezTtanv I 
0,0,30,100, 10, 
ITEMTEXT | TTEMENARLED| HIGHOOMP, 


1, (APTR) śZapiszText ,0,0,0,MENINILL| ; struct 


Pomngszą ca Cad ie 5 
Apiz2 Item, 0,20,100,10 
TTEMTEXT| ITTEMENABLED| HTGHCONE, 


9,(APTR|aCzytajText,0,0,0,MENINULLI ; struct 


PoS Kope Lem ł 
zytaj Item, 0,40 
ITEMTE i 


jęzeszezoczeere 


zmiana deklara 
|41444.44044 


riw iryctońw 


zrrucr Nawwindow nwindow= i 
0,0, 20,256 


„2,1, 
LISEPUTTONS | MOLISENCVE | MENUVER I PY | MENTIPTOK |VANIIL 


MOLIE 
AKEY |CADGETUP 


ACTIVATE| GIMMEZEROZERG| REPORTMOLSE, 0,0, 


(STRPTR) GR Haft" 
d,0,0,0,0,0, CUSTOMSCREENI | 


fresakeżikkarktkiirkRitkękkerirtiryrekzwkiwiaitkaa 


ta linia mu c wpisana 


e: 
w funkcji maini 
nę przed linia: 
if (Class=="MENIPICH) ( 
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lndaja linie include: */ 


.....zaakssnóicanikwzzkiakkrznkikiwYwYtirę. 


, 0 ,MENUNIULIJ ; 


0,1,STAtrz, (STRPTR)"Ząpiszi,0); 
ttt, (STRPTRI'"Czytaj",d4); 


100,10, 
T| I TEMZNABKLED| H TÓGHCONP | COMYSED, 
4, (AFTR) skonczText „0, "<q' ,0, MEŃUNIULII7 


„.dezzęzawikawóiawiaskEkaŁĘiRĘŁ 


+..zezezzzazazazs kit RRowĘcA/ 


ster i wraca od razu do pędli. Dlaczego? 
Otóż po prostu nie lubię czynności nie- 
potrzebnych. Jeśli naławę roboty może za 
mnie zrobie imuilion - proszę bardzo. 
Wiadomo, że requester blokuje wszystkie 
inne wiadomości z okna, na którym jest 
otwarty. W związku z tym jedyną wiado- 
mością którą mogę odebrać jest GADGE- 
TUP pochodząca od jednego ż trzech 
gadgetów requestera DyskRequest, Wystar- 
czy więc, że sprawdzać będę tylko jedną - 
czyli wiadamość od padgetu DyskGadpet. 
Nie interesuje mnie np. wiadomość od 
gadgetu NDyskGadgot, jako że jedyną 
czynnością którą program powinien wyko- 
nać zamknięcie requcscra, a lo się 
dzicje automatycznie. I sprawa następna. 
Wiem z doświadczenia, że większość pro- 
gramistów-amatorów ma przeź pewien 
CZAS problemy ze zmiennymi 
wskaźnikowymi w C_ reprezentującymi 
wskazania na tublice lub funkcje. Zapis: mt 
(* dysk)(); oznacza deklarację źzmiennejty- 
pa "wskaźnik do funkcji zwracającej war- 
tość typu int". Poco wprowadzam taką 
zmienną? Trochę dla wygody - po prostu 
mogęsobie w pewnym momencie wywołać 
jakąś funkcję, ajaką - ustalić sobie wcześ- 
niej. Chciałem lu przy okazji zwrócić uwa- 


gę na fakt, że kompilator automatycznie 
zamienia sobie wyrażenie "nazwa funkcji” 
na "wskażnik do funkcji” wszędzie tam, 
gdzie tylko można. W związku z tym wy- 
rażenie fun(par) będzie wykonywane w 
sposób następujący: na stos odłożona zo- 
stanie obliczona wartość par, następnie 
wywołany zostanie podprogram znajdujący 
się pod adresem fun. Jest to oczywiste - 
zwracam jednak uwagę na sformułowa- 
nie: pod adresem fun, a nie o nazwie fun! 
Dlatego wyrażenie hędzie prawidłowe za- 
równo wiedy, gdy fun będzie nazwą fun- 
kcji jak i wtedy, gdy będzie nazwą 
zmiennej, Mam nadzieję, że reszta jest zro- 
zumiała. A tak prywatnie - czy nie ma- 
cie już dość siedzenia w systemie? Jatak. 
Dlatego obiecuję, że w następnym odcin- 
ku zajmiemy się językiem, a nie ROMem. 
Do spotkania za miesiąc... Bohdan R.Rau 
PS. Proponuję przypomnienie sobie fun- 
kcji standardowych - np. printf - bo o nich 
właśnie będzie mowa, [ zadanie domowe: 

roszę odpowiedzieć, co zostanie wydru- 


wane po wykonaniu - instrukcji: 
= ff" %d %0 %x 
Xin”,0xa0,0xa0,0xa0,0xa0); a następnie 


sprawdzić wynik na kompulterze. 


-astżoancskinóożckakósickzicnziaszaskiakskEzkj 


Lt 


(Clazs==GADGETUP) 


|DoGadqet (] reónt inue;] 


fręyzzarenzzkar tto eż RAA RR RR OR RR RER RRÓŁŁŁŁ 
nowa werzja funkcji Projskt 


Prujekt(; 
Cas 


cazzo 
casa 
Cae 
case 


ł 


2:if 


s+saóbózióbkiertektwósipiwtowiwokożoktwikkrce | 


1 
zwitehklTTEMNUM (Coda) 4 


Q:Zapamie*r aj () ;SotFast (Window RPort,0) ;return; 

IaQdtworz ();return; 

ś (Na Pewro ()) 
Czytaj |) 

4 izzpkas l! 


plaant0) jieturn; 
Jtoturn; 
:retutrn; 


|je+zaznzanzkiaaząkawiiwkkariiiiiiiwitkriirirt 


dodane funkcje: 


NaPawro, (istawkolor, DaGadqet, Czytaj i 


Zapisz 


eryyekotrwwiewówitiRottrtrttorrrtrótwoettetrt/ 

struct [ntuiText ReqlTakTnzxt=l 
,1,JAM2,G,3,RTAtEL, (STRPTR)"Tak",0); 

struct Intuifeżt ReqNieText 
1,JAM2,6,3,£TAttr, 


ct | 
(STRETR) "Nie" ,D;; 


atrust IntuiToxt NaPownoTaxzt= | 
0,1,JAM2,20,12,4TAtte, (STRPTR) "Na 


:wno>",0); 
aPewno() i 


return Mut npequeet (WLndoów, 


ANaPewnoText, 


SRecjTakTezt 
4,0,160,60); 

def ine AO ID 
1D 1 


NIE 
sg, = 


2 wdełine NYSK_ID 103 Pdefine INN 


„KRecqgNieText, 
100 _śdefine TAK_ID 201 siwe 


BYTE Urdofuffer [128]; UBYTE Nazwal128]; 


strucE 


IntuiText 


NDyskText=10,3,JAM2,15,2,6TAttzr, (STRPTRY"Zle' „dl: 


struct Border 


StrXYf]>t-2, 
atruct Rordar 


DyskXY | =10,VU, 
struct rę 


119,0, 


r 
NyskBorder-(0,0,1,0,JAM2,5.DyskXY.0); struet 
Stringlnfo StzInfo- l 

Na zwa, UndoBuffer,0,124,0ł; 


struct IntuiText 
nyskText=10,3,JAM2,3,2,GTAtt+,0,0); 
SHORT GadgecXY ||- (0,0, 


53,0, 53,11, 0,11, 0,0); 


Gadqet Border - [0,0,1,0, JAM2,5,GadgutXY,O| ;_ SHORT 
2, «3, +9, *2,:2 


StrBorcher-10,0, 


161,-2, 161 


1,9,JAM2,5,3t:XY,0); SHORT 
179,59, 0,59, 0,0); 


. i 


struct Sg: NązwaGarijet = | 
10,160,5 


9.10, b 


CADGHCOMP, 


ANazwa 


28, 
RELVERIFY, STRGADCET | REOZADCET, 


IAPTR) £5tr Roriexz ,0,0,0, (AFTROKStelnfo, TNNY_ID,0); 
strucę za Mmysktn 
zadget ,10, 


ar=[ 
22,54,12. 
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a 


GETIK AWCE -POTTOM ,RELVERIFY | ENNGADGET ,BOOLGAD 


[(APTR) £Gadget Rot der SCT xt,0,0,DYSK_ID,Q); 
struct Gadgst NDy EA p M 
£DyskGadget, 64, -2 54, 12, 


YN 2 r” LRTCHT , RELVERTFY | ENDCADGE 
BOOLGĄDGET | REDGADE: 


(APTR) egaidysiKoe de 0, says fazt,0,0, INNY_IN,91; 
struct intużTaxt EaiM 

0,1,JAM2,10,10,6 ALEL, [STRPTR) "Blad 
OSA struet IntulText CoptTaxt = l 


4,3,6TAttr, (STRPTR) "Dalej" 0]; 
struct „fatużski Nolaf t$ 

10,10,KTAtte, IS owca 
plik?! IF ZKelieł IńtuiText Blacr 
JAM2,10,10,£TAttt, ISTRFTR)"Alad 
dyskuć, 01; 
tuct Recuestar DyskRoques! » I 


0,20,20,146,60,0,0,ŚNDyzkCadant, kdyskRorder,0,0,2 
LAŁ Ę alei 1): 


Czy 
cx; lat 1: HUSHORT C4 [4] ; 
e ęfępsni feler "3 JNAŻwaj UE Kgtę 


NA AutoRecuest (Window, 
nopen, ContTexL, £c'ontText, 

yf 4,060 60); 

ję I: fraadlccx 4,1,f1! qote zle: 
cz!=* ET')  ” 
iutolegigat twingiaw, 

£NoHait, 

śContTaż: 700709 ' 


0,60) r 
teloan(k)? t 
TetuLn; 


83,750 .6,1,£)) gots żle; 
B4 (aS$craeń -ViewPort,C4,4l; 

cr I 220334 1++) 

if end NSA RPar t - wat Planes(i|, 
RASSTŻE 320, "25 1.,1,f)) qgoto zla 

tesh IotePzanać ineow) ;” 

close[f); 

teturn; zlot 

AutoRequest (Window, 
OI PE waddywóć, sCónt Text, 


R esl indowFran a i gów) i i 
SetRast (Window RPort 
feloae(f); + 

wiry) 

Ee *f;LONG czsint i; 

Ęęć opent (cha: REŻ ewy; 
i 


3 Be dst (Window, 
27 be, KCnytTezt, KCONtTaxt, 
Q, 60,60); 

cza "RAPt" 

ik (fur lie(kox,4,1,£)) qotó zle; 


4! p OEERZAAi VimePor r „ChlorMap:ColorTahle,8,1, 
£)) BE? AE 0: 
= tia 


RASS sie (żęzi! se 
felose (f); 
retuzn: zla: 

AutoRecniest (Window, 
£RladText, kContText, kContText, 
0,0,160,60); 
felose(t); | 


Ro M i 
Gzytaj ; 
Byskraz i: Text = ga PL p A ; 
NĄ (AlyskRaquezt , window! 
Zapisz) 
Zapisz; 


akTazt” IText= (STRPTRY "Zapisz" 
Request (śDyskRequest „Wirydow) ; 
struct gpade MATY, Gteeninago, oda 


KO 51 AR 

oe] ATIOKNOR | FREEVERT, 0,0,0,0xf6f); struct 
Proplnf a 

raenlnio” O ZOEWBIPRRBVEWR, 0.0.0,0xFFEP; 

struct ErODINE 

Aluelnfor i TTÓKNOA | FREEVERT. 0.9,0,OxEffI; 

struct Intui Toxt 

RedText- 0, 3.JAM2,2,RZ,KTAtL:, (STRPTRY"R"„OI1: 
SCEUCT Intuifoxt 

GraenTaxt = 1, 3, JAM2.2.82,8TAttr, ISTRPTR) "ti", 0); 
struct intutfaxt 

BlueText = (0,1, JAM2,2,42,RTAttr, (STRPTRY"A", 01; 
struct Intul Text 

OkkKolorText= 0,3 Teo 2,TAttr. (STRPTR) *"Botrze" 
Dł; struct iatuiTe 

każ KolorText= 10,3 SJAMŻ, 15,2,£TAtrt, (STRPTRI"Zle* „0 


złu Oacziet Redladget = | 


ie.) 
s (Window RPort -RitMap Planes|i|, 
11,f)] goto zle; 
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0,10,10,10,80, 
0 =WCONP |OADRNANA RELVERI FY, PROPGADGET | REOGADGE 


(APTR) GRodlnaga„ © , kRadText , 0, (AFTR) śRedTnfo, PROP_ 
D,0]; struct Gackzet Greendaciget I 
SRedtadąet,30,10,10,40, 


PDONCHAP | GADG | MAGE, RELVERI FY, PROPOADCET | RBOGADGE 


(KPTR) £GreenInagqe,0, sotberT ewa OR 
,PROP_ID,0ó|; ztruct Gadget 
sr eenGadqget,50,10,10, y8, 7 * 


SADGHRONPI GADGIMACE , RELVERI PY, PROPGADGST | REQDGADCE 


JOKE uetnage. O 0,5BlueText „0, (APTR) kBluelnfo, PR 
OP_ID,0); struct Gadget Okko! ar Gadget = | 
jcie, 70,10,54,12, 


POTEM: RELVERTFY | ENDGADGET, BOOLGADGET | REQGOADGE 


(AFTR) GCadget Bordar „0, £oOkkolor Text, 0,0, TAK_ID,01; 
struct Gadget Nokol bróadget = ( 
KOkKolorGadqet,70,90,54,12, 


R TORNE, RELVERLFY | FNNGADGET, ROOLGADGET | REOCADGE 


, . 


(APTR) £GadgetRorder ,0, £NoKolorText,0,0,NIE_1D,01: 


AC KolarXY1]=(0,0, 133,0, 13,105, 0,105, 
a, struct Border 

KolożBordeg = 10, 0,1,0,JAM2,5, ROJOLKY, 0); 
struct Raquestót al ockewwźcć | 


0,20,20,134,106,0,0, £NokolorGadąqet, kKolorRorcder „O 


int OldR,0ld6,GldR; 
Ustawkolor Ipen) int pen; I 
int kolor:struct Gadget *G;strue 
PER nl 5 ViewPor t.ColorM: ): 
nlor (et gzeen ew. rt.ColorMa/ +pem 
OldR= (kolor >8)615 P 
Oldó: | (kolor >4)615; 
OldR=kolor615: 
Radlnfo.VertPnt=oxff 
Gresninfn, Vertfot=0x 
Biueinfo,vVertPot=0xf 
ROS: (śkolorRocies 


WNE i 
Pnde=-RYSK_ iD! 7 
dysk); 

FeŁLIEN; 


it (Code==NIE_ tm oi 
Set RGBĄ4 ( 4 
krezewn= ViewPott, 
indow-RPor t By 9 
Old, 0140 ,OldB 
teturny 


if |Code=-PROF_[D) | 
36tRGR4 ( 
£Sciren-ViewPort, 
window -REor t -FgPen, 
15-Redlnfn a OPSZZRDINAZŁ 
15-Greeninfo.VertPot/Ox1ii1 
15-Rlueinfo.VertPat/0x111L) 
ceturn; 


frytrterzrzknzzrttiririzaży ARNE RER ŁRRtę iR zkę 


nowa waLsja funkcj: Koior 
-.-zakaroiiikwwikkn i +"z4tapęsoeeeezztotzOCYNNe/ 


knlor () 
ii (LrEMNM (Code) ==) return 
likata ta (window-RFort - pyPoni? + 
rozany Kol oTEam) 
Set APen (W neżew-RPort,0| ;elsa 
if |arozny oli 1ltem) | 
i 7 bort,1);elem 
if rany (Kol 21 tem) 
BetAPrn iędow "R RPott,2) jelzm 
if |wybiany (Kol 3item)) 
SatAPen [Window RPott,3); 


+ 
jęseterananikkkawiR Aki W Rik okkkrotrirrhwkkwkskke 


zmiany w funkcji GetMosaage: 


kid AAA JIIEZEEEOEZZTY) 


obr obka ; 
G+ [struct Gadqet *)[N-lAddress: /* dodana linia 


Tląss=1IM- Ulass! 
Cnde= [M- Code; 


aa LZY A£ Cnde!='4h*) return; 

zt" (Clazs="GADCET +rrozesotesosO dk / 
Coeur = 43 "Radgon: 15; /* daociany +; 
return; j% fragment *; 


f+e+eeerrtewtereaeo/ 
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ż. bryce tej będziemy. Ainańwiić sr» 
kadóbaa do. R-TYPE. Wes właśnie 
RTYPERY Otóż „ji 


iej jzekaanii pzpn 
a dwżaa, prosta - wysti 
lecieć do przodu i strzelać gdzie popadnie. 
owce m nie e wały dać się zabić. KIE 











R-TYPE istnieje oczywiście również w 
wersji na Amigę, Gra ta jes podobna do wer- 
sji na inne komputery, jednak na lepsze zmie- 
niono dźwięk i grafikę (wiadomo AMIGA!). 
Wydanie tej gry właśnie na Amidze zbliżyło 
ją do jakości gier salonowych populamie 
określanych COIN-UP, Gra, pomimo że ma 
już 5 lat trzyma się całkiem nieźle. Pamiętaj- 
my, że w "komputerologii" taki okres lo prze- 
cież całe wieki!. 


COIN UP - wrzuć monetę. 

W R-TYPE jest i historyjka. W grze 
chodzi o zwycięstwo nad okrutnym impe- 
rium Bydo i przywrócenie pokoju w całej 
galaktyce. Jak z tego wynika gra dzieje się 
w przestrzeni kosmicznej i na powierzchni 
różnych planet. W R-TYPE jak i w jego 
następcach do przejścia mamy kilka 
plansz, a każda następna jest trudniejsza od 
poprzedniej. Twój pojazd dysponuje oczy- 
wiście bronią. Aby gra szybko nie stała się 
monotonna autorzy wymyślili kilka jej ro- 
dzajów. Broń la, oczywiście coraz lepsza, 
musi być najpierw zdobyta. Dla jej skom- 
pletowania musisz zbić coś w rodzaju piłe- 
czki na dwóch nóżkach. Zostawia ona 
niby-diament, który gdy go złapiesz, staje 
się Twoją nową bronią. Diamenty różnią 
się kolorem - od niega zależy leż rodzaj 
broni (w tym miejscu szczere kondolencje 
dla wszystkich posiadaczy monitorów 
monochromatycznych). Innym rodzajem 
broni jest promień energii (tzw. beam). Ła- 
dujemy go trzymając wciśnięty przycisk 
FIRE. Wystrzelenie następuje wraz z jego 
puszczeniem. Najciekawszym chyba uła- 
twieniem gry jest tzw. pomocnik. Jest to 
jak gdyby oddzielna jednostka Twojego 
statku, Możesz ją przyłączać i odłącząć, a 
ona wykona za Ciebie całą "mokrą robotę". 
Pomocniki znajdujemy w trakcie gry. 

U dołu planszy mamy wykaz naszych 
punktów, ilości żyć i stan naładowania 
'promiennika”. Dla najlepszych wyświetla- 
ny jest Hi-Score, czyli najwyższy dotych- 
czasowy wynik. Od Ciebie tylko zależy, 
czy go zmienisz. 

Po wykończeniu masy pomniejszych 
stworów, na końcu każdej planszy (odcin- 
ka gry) znajduje się "szefunio”. Jest to do 
syć nieprzyjemny stwór (stwory), którego 
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RTYPERY cz.1 


* R-TYPE prekursorem gier "bij-zabij” ? 
* Za każdego okrutnika dostajesz punkty! 
* Nie zabijasz sam - masz pomocnik(a) 





ART 








pokonanie zapewni nam przejście do nastę- 
pnego etapu gry. "Szefunio" oczywiście 
dysponuje specjalnymi rodzajami broni i 
jego ręki najłatwiej jest zginąć (radzimy 


uważać!). A propos trupów - każdy ele- 
ment planszy jest dla nas śmiertelny. Trze- 
ba uważać zarówno na ściany, wystające 
stalagmity i stalaktyty. Najgraźniejsze są 
oczywiście wszelkie ruchome *npaskudz- 
twa”. W grze mamy do czynienia z zesta- 
wem kosmicznych pojazdów, wszelakiego 
autoramentu kulek, robactwa i z innymi 
przejawami (chorej?) wyobraźni autorów, 
Wszystko to Arzela w nas, rusza się w za- 
Siraszającym tempie i czeka tylko na nasz 
błąd, No, ale my się nie damy! 

Na zakończenie gry (tzn. gdy uda Ci się 
przejść wszystkie plany) czeka Ciebie "mi- 
ła” (?) niespodzianka. Nie będą zadowoleni 
2 niej Ci, którzy po spędzonych przed 
komputerem pracowitych godzinach liczyli 
na coś adekwatnego do ich żmudnej pracy, 

Jeśli chodzi o prekursora to by było na 
tyle. Aha - dla uzyskania nieśmierielności 
musisz wpisać na listę wyników: 

SUMITA. (nie zapomnij o kropce). 


R-TYPE II, czyli dlaczego ludzie w to 
grają?! 

Po dwóch latach od ukazania się progra- 
mi R-TYPE powstała jego kolejna wersja, 
praktycznie niewiele różniąca się od pa- 
przedniej. Jednak i ona odniosła sukces 
rynkowy. Również dla niej stworzono wer- 
sję na automaty - i tym razem niezbyt dale- 
kn odbiegającą od lego co możemy 
obserwować na Amidze. Nasuwa się tu PY- 
tanie - po co grać w R-TYPE II, gdy się 
skończyło część 1. Otóż właśnie dlatego 


Wszystkie RTYPERY mają to do siebie, 
że gdy się je już przejdzie, nie budzą ta- 
kich emocji i szukamy czegoś nowego do 
"rozwalenia”. 


KTO SZUKA TEN ZNAJDUJE... 

W R-TYPE II znajdujemy nową scene- 
rię i nowe miakujące nas stwory. Mamy 
również zmodyfikowaną broń i podwójny 
laser-bcam. Urządzenie to charakteryzuje 
się większą siłą niszczenia. Oprócz nor- 
malnego promienia wylatuje z niego roz- 
pryskująca się energia, która niszczy 
wszystko na swej drodze. Liczba plansz 
uległa zmniejszeniu z 8 da 6 - zwiększeniu 
jednak nie uległ stopień trudności. Trzeba 
tu bardziej uważać, by przeżyć i dojść do 
ostatniej planszy. 

Fabuła gry jest podobna - imperium By- 
da odradza się i zakłóca spokój wszech- 
świata. Ty znowu stajesz w jego obronie. 
Oczywiście technika w międzyczasie posz- 
ła do przodu, tak więc dostajesz nowy mo- 
del R-TYPA. Twój wróg nie zostaje w 
tyle. Tym razem musisz się z nim rozpra- 
wić definitywnie (tzn. do części III 777). 


O trainerach słów kilka. 

Większość gier na polskim rynku do- 
ciera do nas po uprzednim skrakowaniu. 
Mili chłopcy wyposażają je przy okazji w 
tzw. trainery. Są lo moduły dające nam 
nieśmiertelność, nieskończoną energię, czy 
też superbroń. Czasami przejście gry wy- 
maga jedynie wygodnej pozycji w fotelu i 
stałego naciskania klawisza FIRE. Naszym 
zdaniem jest to "lekka" przesada. Spróbuj- 
cie zagrać raz w wersję oryginalną, a prze- 
konacie się, że wcale nie jesteście lacy 
genialni jak Wam się wydawało (a może 
jednak?). 


skrakowanie - jest słowem nie mającym 
nie wspólnego z Krakowem, a pochodzi od 
crackingu, czyli włamywania sie do progra- 
mu. Oznacza to: złamanie programu. 


- RSTYPE: 1987 
ELECTRONIC DREAMS 
że. R-TYPE HI 19%9 * 
CONVERSION BY ARC DEVELOPMKNTS 
PRODUCED BY ACFIVISION 
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Kolejny strzał w 10 
dla Ciebie 





kaś 
PR Ww (4 


CHIP'S CHALLENGE 


Kady do leveli: 


| -RDHP 2-1XMI 
3-ECBQ 4- YMCJ 
5-TOKR 6-WNLP 
6-FXQD 1- NHAG 
X-KCRE 9-YUWS 
10 - CNPE II NVHI 
12-OCKS i4- RTDY 
i4 - COZQ 15-SKKK 
16 - AJMG 17 - HNIL 
IF - MRHR IW - KGEP 
20 UGRW 24 --WZIN 
22 - HUVE 23 - UNIZ 
A - PQGV 25 -YVYJ 
%6 - IGGZ 7 -UIDD 
2% - QGOL W ROZP 
X0- KWMS 31- PEFS 
32 - BQSN 33 - NOFY 
34 VIYTM 35 - NXIS 
36 - VQNK 3] - BIFA 
3% - ICXY 3V-YWFH 
40 - GKWD 41- LMFU 
42 - UJDP 43. TXHL 
dą - OVPZ 45 - HDOI 
46 - LXPP 47 -JYSF 
4% - PPXI 49 QRDH 
50 - IGGI 51 - PPHT 
52 - CGNX 53 - ZMGC 
54 - SJES 55 - UBXU 
56 - YBLT $7- BLDM 
5% -ZYVI 50 - RMOÓW 
6% - TIGW - 70 - GOHX 
71 - UPQ 72 UPUN 
73-ZIKZ 74- GGJA 
75 - RFDI 76 - NLLY 
71 - GCCG 785 LAJM 
79 - EKFT KO - QCCR 
KI - MKNH K2 - MIDV 


ATHLETICS 


Podłącz mysz do portu nr 21 zamiast rwachuć 
joy'iem jak głupek, poruszaj trochę mysza. 


ROBO COD 

Podczas Ery wciśnij kłuwisz CTRL - nunku 
płysnie. wciśnij RETURN. Gdy teraz wcjś- 
niesz F9 lub FIO stanie się .. 
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xor cheater-SANDEY 


DRIVING FORCE 


Gdy pojawi się główne menu, kliknij lewym 
przyciskiem myszy na dwie litery "i" w na 
pisie driving, Twój samochód nie będzie 
zjeżdźał juz z drogi, nadal jednak nie jest 
odporny na uderzenia innych. 


FLIGHT SIMULATOR 2 


W "made" edytora zmień przyspieszeme 
(acceleration) samolotu ra 65535. Silnik za- 
cznie zwiększać obroty do40DOnie zużywa - 
jąc nawet kropli paliwa 


, ATOMINO 


Kody du leveli: 
10 -IDYLL 

20 - TAURUS 
AU - NEPTUNE 


LOTUS TURBO ESPRIT 
CHALLENGE 2 


Wpisanie jako password hasła DEESIDE 
daje za kazdym rażem przejście da następne 

zo nijdu hez względu na uciekający czas. 
(Dodek do triku z nr Q/9 | ) 


PACLAND 


Wpisz AVALON na ekranie tytułowym - 
nieskónczone życia, 


RAMBO 3 


Ugraj tyle punktów, byś mógł wpisać się du 
jabeli najwyników 1 wpisz jako swoje mni; 
słowo RENEGADE, Odtąd klawiszami 1,21 3 
możesz przeskakiwać pomiędzy levehami 


MEGA LO MANIA 

Kody do leveli 

2 - BNYABDUNHHV 

3 - COVCPMJIVEBL 

WKCCHIEUKNL 

5 -GATAVRXRONT 
WWKDXGPXDBC 
KUVCTOPLGHV 

$ -PEHAJBPKZAQ 

9 - GYJDIHPNFHN 

Mather Baile - TILBYSNNIGD O0O0PS UP 
Kud do ostatmiegu, selegu levela tu 4799, 


TURBOOUTRUN 
EUROPE 


Na pierwszym levelu zpanzuj grę i wciśnij 
4 (średnik, jezeli posiadasz wersię nie 
miecką, iu wciśnij "a z dwoma kropkamiy. 


= 


m 2 


XENON 2 MEGABLAST 


Wciśnij pauzę i wpisz RUSSIAN ATR. 


X-OUT 

W sklepie wybierz statek o kształcie białej 
pluskwy. Następnie wybierz pojedynczy 
pomarińczowy laser i przystaw go do twa 
rzy właściciela sklepu. Teraz trzymaj lewy 
przycisk myszy, aż otrzymasz 500000 kre 
<lytoów 


CHEDDAR 


- nieskończone życia 


MONTY PYTHON 


- nieprzyjaciele wycofują się 


STEVE AUSTIN 


klawisz S spowalnia tempo gry 


PLATOON 

Wpisię HAMBURGER-HILL używając 
zmaku minus z kluwiutury nitnerycznej. Te 
raz Fi - F4 przenosi do leveli 


RAILROAD TYCOON 


Sposńh na budowanie torów 
wciśnij SHIFT i strzałkę kierunkową klu 
wialtry numerycznej 


RODLAND 

Zpauzuj urę | wciśnij pięć razy klawisz 
HELP 

RETURN OF THE JEDI 

Na tubeli naj.wyników wpisz DARTH VA- 
DER. Klawiszem F2 przeskakujesz levele. 


ROADBLASTERS 

Na linii startowej wpisz LAVILLASTRAN- 
GIATO i wiedy klawisze: 

X - obracu samochod, 

$ - następny lewe], 

P - uzupełnienie paliwa 


SIMCITY 

Weisuij SHIFT 1 napisz FUND - dosaniesz 
10000 S$, lecz wywołasz trzęsienie ziemi, więc 
róbto zawsze naisamym początku gry. Możesz 
także usawić no- ckutki mieszkanców na 0%, 
Dopiero tuż przed wpłatamni, ustaw pow ki na 
powyżej 20%. Gdy zapłacą, zmmejsz znowu 
do 0%, W ten sposoh mieszkańcy myślą, że 


wcale nie nie bałą 
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GRY 





TOKI 


- Jest ta typowy 
przykład ściągnię- 
cia pomysłu na grę 
z maszyn, którymi 
wypełnione są salo- 
ny gier. Sierujemy 
bardzo  miesznym, 
przypominającym małpę stworkiem, 
który skacze i strzela, Pomagamy mu 
przedrzeć się przez sześć bajecznie 
kolorowych obszarów. Pa drodze 
możemy zbierać różne przedmioty 
dodające siły i wzmacniające potęgę 
strzałów. Grafika jest naprawdę 
wspaniała, choć miejscami nieco mo- 
notonna. Wszelkie napotykane po- 
stacie są bardzo wyrażne i poruszają 
się nadzwyczaj płynnie. Niczła muzy- 
ka i efekty dźwiękowe towarzyszące 
naszemu bohaterowi podnoszą atra- 
kcyjność zabawy. Do gry dołączona 
jest oczywiście legenda mówiąca o 
tym, że nasz dziwny stworek kiedyś 
był przystojnym młodzieńcem zamice- 
nionym w dziwoląga przez złego cza- 
rownika. Ten nie dość, że oszpecił 
naszego bohatera, 10 jeszcze porwał 
mu piękną narzeczoną. Gra ze 
względu na niezwykle kolorową gra- 
fikę oraz mały stopień skomplikowa- 
nia wspaniale nadaje się dla małych 
dzieci. Program zajmuje jedną dys- 
kietkę i nie wymaga rozszerzenia pa- 
mięci. 


(Ocena — posia 
RTZDOZTCWA EJ KKJE: KIEJ 





PIT FIGHTER 
DOMARK 


"Dobry - wieczór 
Panie i Panowie. 
Dziś pierwszy raz w 
nowym sezonie 
chciałbym powitać 
Państwa na naszej cotygodniowej 
walce. W czerwonym narożniku niepo- 
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konany, ważący 267 funtów ulubieniec 
publiczności Chainaman Eddie. W 
niebieskimi narożniku czeka na swój 
pierwszy pojedynek nowy prerendeni 
do tytułu nistrza,.," czyli właśnie Ty 
Drogi Graczu. Zapomnij o wszel- 
kich zasadach fair-play, ponieważ w 
tym pojedynku nie ma żadnych re- 
guł Wszystkie chwyty są dozwolo- 
ne.” W ię specyficzną atmosferę 
"nieco" brutalnej rywalizacji przeno- 
si nas program firmy DOMARK pt. 
PIT FIGHTER. Na początku do wy- 
boru mamy trzy postacie, z których 
wybieramy naszego bohatera, Każda 
4 nich ma swoje mocne i słabe pun- 
kiy. 7y jest mistrzem kick boxingu, 
Karo jest szybki jak błyskawica, a 
Buzz jest niezastąpiony, gdy do głosu 
dochodzi brutalna sila. Walczymy 
nie tylko przy pomocy nóg i rąk. Sta- 
ramy się zniszczyć przeciwnika wszy- 
stkim, co wpadnie nam w łapy (na 
wyższych poziomach możemy rów- 
nież pędzić na przeciwnika na moto- 
cyklu). Gra nie wyróżnia się 
specjalnie grafiką czy też dźwiękiem, 
Jednak dla wielbicieli wszelkiego ro- 
dzaju krwawych sportów będzie ona 
ciekawym urozmaiceniem czasu. 
Program zajmuje dwie dyskietki i 
wymaga rozszerzenia pamięci do 
1 MB. 

| Grafika |*|4 44 || 
| Dźwięk | 3| 4 3 3 3. 
Motywacja | 3 HH HH 
| Pomysf | 3 3 A 4 JL 
CZZYTYTAKIK KK KW 













STORM MASTERS- 
SILMARILS- 


jest połączeniem 
gry strategicznej z 
przygodową. Znaj- 
dujemy się w lajc- 
mniczej krainie 
Eolia, gdzie staro- 
żytne mity, magia i 
wiatr decydują 0 lo- 
sach ziemi i jej mioszkańców. Nasta- 
ły tam ciężkie czasy bezwzględnej 
walki o władzę, ponieważ ostatni Ic- 
galny władca zmarł nie wyznaczywszy 
następcy. Eolia pogrąża się w chao- 


sie, Niegdyś piękny i bogaty kraj 
znajduje się na krawędzi upadku. 
Przyczyną tego sianu są knowania 
diabelskicgo Sharkaaniasa, który 
planuje przejąć władzę. Twoim zada- 
niem Drogi Graczu jest niedopusz- 
czenie do tego. Kierujesz wiernymi 
sobie siłami za pomocą postaci 
Wielkiego Konsula oraz dziewięciu 
ministiramów odpowiedzialnych za 
poszczególne elementy Twoich sil. 
Bardzo ważny jest fakt, iż w Eoli naj- 
ważniejszą rzeczą jest pogoda, a 
zwłaszcza wiatr, który jest siłą napę- 
dową prawie wszystkich pojazdów. 
Poszczególni ministrowie to: Master 
Millar, który odpowiada ża produ- 
kcje żywności i różnych materiałów, 
które mistrz Leonardo, odpowiada- 
jący za naukę, może przetworzyć na 
statki powietrzne; dwaj kolejni mini- 
strowie to Eccłesiast, który kontrolu- 
je religie i Joker, odpowiedzialny za 
rozrywki i odpoczynek; High Con- 
stable jest lym, który decyduje o 
handlu, rozdziale wszelkich dóbr 
oraz przydziale pracy; ostatni dwaj 
to Inquisitor - szef tajnej policji oraz 
Commander - naczelny dowódca 
wojskowy. Pierwszy etap gry to gro- 
madzenie sił mających przeciwstawić 
się potędze Sharkaaniasa, drugi to 
walka, Kiedy nasza flota powietrzna 
dotrze do terenów zajmowanych 
przez rywala możemy bombardować, 
pustoszyć miasta oraz toczyć indywi- 
dualne walki powietrzne z wrogimi 
statkami. Dowódca zwycięskiej armii 
zostanie koronowany i stanie się no- 
wym legalnym panem Eoli. Gra ta 
otrzymała wspaniałą oprawę graficz- 
ną i muzyczną tworzącą specyficzną 
atmosferę zmagań. Stosunkowo ła- 
two można zwyciężyć na poszczegó|- 
nych poziomach trudności, co 
zmartwi nieco prawdziwych koncse- 
rów, ale jednocześnie ucieszy graczy 
bardziej spragnionych zwycięstwa. 
Program zajmuje tylko jedną dys- 
kietkę, ale wymaga 1MB pamięci. 


(Ocena Swe hiper | 
| Grafika | || LL 
| pźwięk ||] LL 


Motywacja] | | | ll 
| Pomysł | | | | LL 
ogózace]| | | | LIU 
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PINBALL 
DREAMS 
- 21STCENTURY 


- Prawdziwi fanatycy 
potrafią spędzić cały 
dzień w salonach 
gier grając w bilard 
elektryczny popular- 
nie zwany  "flipe- 
rem”, Z wypiekami 
na twarzy  wpatrują 
się w metalową kuleczkę, która odbija 
się od różnych przeszkód i gwałtownie 
zmienia swój tor. Liczne i jednocześ- 
nie bardzo popularne są komputerowe 
wersje tej gry. Jedną z nich jest właś- 
nie PINBALL DREAMS. Kolejny raz 
widzimy, w jak wspanialy sposób 
można "sprzedać" stary sprawdzony 
pomysł w nowej atrakcyjnej oprawie. 
Cudowna wielobarwna, różnorodna 
grafika oraz atrakcyjne, doskonale do- 
pasowane do gry, efekty dźwiękowe 
powodują, że trudno się od niej ode- 
rwać, Do wyboru mamy cztery całko- 
wicie różne pod względem grafiki 
plansze. Nowością jest to, że na ekra- 
nie widzimy tylko ten fragment, po 
którym porusza się kulka, a nie jak by- 
ło dotychczas cały obszar dostępny dla 
bili. W grze może uczestniczyć ośmiu 
graczy, a uzyskane przez nich wyniki 
SĄ na końcu porównywane. Gra zajmu- 
je dwie dyskietki i nie wymaga rozsze- 
rzenia pamięci. 


KUTZADKEK CD 
| Dźwięk |*|*|3]=|_" 
Bfatysacja ssp | || 
oz LL 












AMNIOS 
PSYGNOSIS 


- "Strzelać, strze- 
lać, strzelać ...” - jest 
to motto tej niczbyt 
ambitnej gry, która 
jest niczym innym jak tylko kolejną 
grą, z ciągle popularnego nie tylko 
wśród najmłodszych gatunku zwancga 
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SHOOT'EM UP. Jak zwykle dołączo- 
no legendę, która jest tak beznadziej- 
na, że jej cytowanie mija siędz celem. 
Wspomnę tylko, iż naszym przeciwni- 
kiem jest organiczny stwór próbujący 
pożreć całą galaktykę, a naszym zada- 
niem jest powstrzymanie go. Czynimy 
to poruszając się po dziesięciu plane- 
tach, z których każda składa się z liści, 
squamy lub naskórka, Niszcząc po- 
szczególne organy przeciwnika ratujc- 
my jednocześnie zaginione 
humanoidy, W wypełnianiu misji na- 
trufiumy na całą masę różnych prze- 
szkód w _ postaci: _ pożeraczy 
(strzegących humanoidów), os, roba- 
ków oraz atakujących rojami bioistot. 
Niszcząc poszczególne organy danej 
plancty przyczyniatny się do osłabie- 
nia jej zdolności obronnych: zniszcze- 
nie mózgu powoduje zmniejszenie 
inteligencji bioistot, zniszczenie serca 
ogranicza ich produkcję, a zniszczenie 
arterii zwalnia szybkość ich ruchu. Po 
zniszczeniu odpowiedniej ilości orga- 
nów i uwolnieniu humanoidów stajc- 
my do walki z - ostatnim 
"mieszkańcem" danej planety - straż- 
nikiem. Jak we wszystkich tego typu 
grach mamy do dyspozycji różne ro- 
dzaje broni. Program posiada dobrą, 
lecz nie rewelacyjną grafikę, która jest 
nieco monotonna i chwilami nieczytel- 
na. Również muzyka mogłaby być nie- 
co lepsza. Gra zajmuje dwa dyski i nie 
wymaga rozszerzenia pamięci. 





FIRST SAMURAI 


- - Pewnego dnia 
w starożytnej Japonii 
sprawdziły się słowa 
starej przepowiedni 
głoszącej o zejściu z 
gór zlego czarowni- 
ku, który zamierza 
przejąć władzę w tym kraju. Pojawił 
się on w maleńkiej wiosce, którą zni- 
szczył, a wszystkich mieszkańców za- 








hił. Przy życiu pozostawił tylko mlo- 
dego samuraja, który miał przekazać 
wszystkim wieść o powrocie *pra- 
wdziwego Pana i Władcy tych ziem”. 
Przez wiele lat mieszkańcy kraju kwit- 
nącej wiśni walczyli z czarownikiem, 
jednak dopiero przybycie potężnego 
maga z dalekiej krainy rozstrzygnęła 
walkę na korzyść ludzi. Czarnoksięż- 
nik musiał uciec i skryć się w miejscu 
gdzie nie dosięgnie go zemsta tych, 
których próbował zniewolić. Na swoją 
kryjówkę wybrał miejsce niesamowite 
- przyszłość. Był pewien, że tam nie 
znajdzie go nikt. Nie przewidział jed- 
nak, że ten, którego upokorzył - młody 
samuraj postanowił odnależć go i 
krwią zmazać swoje upokorzenie. Po- 
prosił maga, aby ten wysłał go w przy- 
szłość, gdzie będzie mógł zrealizować 
swoje zamiury. Tak właśnie zaczęły 
się przygody samuraja w kraju XXTV 
wieku, opanowanego przecz złego cza- 
rownika i jego poddanych. Nasz boha- 
ter musi pokonać cztery odcinki terenu 
Japonii, następnie musi metrem dostać 
się do miasta Króla Demonów pełnego 
strażników będących na usługach ma- 
ga. Zwycięstwo odniesie wtedy, gdy 
sprowadzi go do dawnej Japonii w ce- 
lu wymazania własnego upokorzenia. 
Na jego drodze znajduje się wiele nie- 
bezpieczeństw (krwiożerczych nieto- 
perzy, itp.). Samuraj wyposażony jest 
w miecz oraz wiele ciekawych przed- 
miotów ułatwiających wypełnienie mi- 
sji. Są to m. in. dzwoneczck, sztylety, 
pociski samonaprowadzające, siekiery. 
Gra ta, to typowy labirynt, perfekcyj- 
nie dopracowany od strony graficznej i 
dźwiękowej. Naszemu bohaterowi to- 
warzyszą wspaniałe orientalne melo- 
dyjki i bardzo dobre  cfekty 


dźwiękowe. Grafika jest bardzo czytel- 
na, bogata i niczwykle urozmaicona. 
Niezła jest animacja wszystkich posta- 
ci, a scenariusz bardzo dobry. Gra zaj- 
muje dwa dyski, i działa na 512 KB. 
Jeśli posiadamy rozszerzenie czekają 
nas dodatkowe atrakcje. 
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